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Hinweise für den Leser 


| Dieser Band aus der Reihe 


„BASIC - leicht und schnell gelernt” 


wendet sich an alle diejenigen, die — ob im beruflichen oder im privaten 
Bereich -— einen Schneider CPC 464 einsetzen wollen. 


Wie eine ganze Reihe anderer Rechner auch, ist dieser Tischrechner der 
Firma Schneider in der Lage, ohne größere Vorbereitungen Programme 
zu verarbeiten, die in der Programmiersprache BASIC geschrieben sind. 


Wichtigstes Anliegen dieses Buches ist es deshalb, mit dem Leser die 
wesentlichen Grundelemente dieser Programmiersprache zu üben. Er 
wird dadurch in die Lage versetzt, schon während des Studiums dieses 
Buches eigene Programme zu entwerfen, auszutesten und erfolgreich 
„zum Laufen” zu bringen. 


Neben dem „Einstieg” in die Programmiersprache BASIC bietet dieses 
Buch darüberhinaus einige Hintergrundinformationen zur Funktionswei- 
se von Mikrocomputern, zur Datenverarbeitung generell und zu den spe- 
ziellen Eigenschaften und Vorzügen des Schneider CPC 464. 


Einige Vorbemerkungen sind jedoch notwendig, bevor über den konkre- 
ten Computereinsatz gesprochen werden kann: 


Das „Herz” (oder besser das „Gehirn”) der Mikrocomputer sind die soge- 
nannten Mikroprozessoren. Es handelt sich dabei um elektronische 
Bausteine, die in großen Serien hergestellt werden, deshalb vergleichs- 
weise billig sind, aber über ganz erstaunliche Fähigkeiten verfügen. Ih- 
nen ist es zu verdanken, daß ein extremer Preisverfall auf dem 
Computermarkt stattgefunden hat. Gleichzeitig wurden diese Geräte im- 
mer leistungsfähiger, so daß heute für wenige Hundert DM Computer ge- 
kauft werden können, die die Leistungen der millionenteuren 
Großrechner der sechziger Jahre erbringen. Genau genommen können 
sie sogar noch mehr, wie noch zu zeigen sein wird. 
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Diese Entwicklung hat zu der ungeheuer raschen Verbreitung dieser 
Computer beigetragen, die auch weiterhin anhält. Fachleute rechnen da- 
mit, daß innerhalb der nächsten fünfzehn Jahre die Hälfte aller westdeut- 
schen Arbeitsplätze durch die Mikroprozessor-Technologie in 
irgendeiner Form beeinflußt wird. 


Allein dies dürfte schon Grund genug dafür sein, sich intensiv mit dieser 
zukunftsträchtigen Technologie zu beschäftigen. 


Mikroprozessoren können noch viel mehr, als nur als „Gehirn” von Klein- 
computern zu dienen: 


Sie steuern elektrische Nähmaschinen und Modelleisenbahnen, Brems- 
systeme von Autos und Drehbänke, sie überwachen Fließbänder und er- 
setzen Arbeitskräfte, um nur wenige Beispiele zu nennen. 


Wir werden uns in diesem Buch auf diejenigen Anwendungsbereiche be- 
schränken, die als erste wesentliches Einsatzgebiet von Computern 
waren: 


Es geht um das Rechnen (Computer = Rechner). 
Nicht umsonst sprach man früher von „Rechenmaschinen”. 


Insbesondere das Rechnen mit großen Datenbeständen ist erst durch 
moderne Rechner in kurzer Verarbeitungszeit möglich geworden. 


Man spricht in diesem Zusammenhang von „Datenverarbeitung”. 


Wir werden später sehen, daß mit diesem Begriff der Datenverarbeitung 
heute aber keineswegs nur rechnerische Aufgaben gemeint sind. 


Eine weitere Vorbemerkung ist wichtig: 


Computer übernehmen die ihnen zugewiesenen Aufgaben, beispielswei- 
se die aus dem Bereich der Datenverarbeitung, nur dann, wenn sie durch 
ein Programm dazu angewiesen werden. 
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EIN PROGRAMM IST EINE FOLGE VON 
ANWEISUNGEN. 


Ein Programm muß in einer dem Computer verständlichen Sprache ge- 
schrieben sein, zum Beispiel in BASIC. 


BASIC bedeutet: 


Beginner’s All-purpose Symbolic 


Instruction Code 


(= Symbolischer Allzweck-Anweisungs- 
Code für Anfänger). 


BASIC ist eine Programmiersprache, die vor allem für Anfänger gut 
geeignet ist. Sie kann ohne weitere Vorbereitungen auf den meisten Mi- 
krocomputern eingesetzt werden, und sie kann darüberhinaus auch bei 
vielen Großrechenanlagen verwendet werden. Ihr Hauptvorteil: 


BASIC ist leicht zu erlernen! 


Allerdings gibt es auch einen wesentlichen Nachteil: Die Programmier- 
sprache BASIC ist nicht hinreichend genormt. 


Wir stehen vor einer Vielzahl von BASIC-Dialekten! 


Diese Dialekte unterscheiden sich zum Teil recht deutlich voneinander. 
Sie weisen aber alle eine gemeinsame „Schnittmenge” auf, d. h. diese 
Sprache besteht zu einem großen Teil aus solchen Elementen, die sich 
von Dialekt zu Dialekt doch nicht voneinander unterscheiden. Dabei han- 
delt es sich zum Glück gerade um diejenigen Sprachelemente, die für 
den Anfänger wichtig sind. 
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Es liegt deshalb der Gedanke nahe, in einem Buch wie diesem vor allem 
diese gemeinsamen Grundelemente zu betrachten. 


Deshalb wird dieses Trainingsbuch nicht nur für den Besitzer eines 
Schneider CPC 464 von Interesse sein, sondern generell für alle, die ei- 
ne Einführung in die Programmiersprache BASIC benötigen. 


Allerdings werden wir, so weit dies für die Bedürfnisse des „Einsteigers” 
sinnvoll ist, natürlich in diesem Buch auf die Spezialitäten des Schneider 
CPC 464 eingehen, damit der Leser dessen Fähigkeiten ausnutzen und 
mit seinen Besonderheiten umgehen kann. 


Wir sind aber nicht so ehrgeizig, alle Möglichkeiten, die der Rechner bie- 
tet, hier darstellen zu wollen. Wer sich mit den Grundlagen, so wie sie 
hier angeboten werden, vertraut gemacht hat, wird leicht selbst in diese 
Spezialitäten hineinfinden. 


In den Kapiteln, die sich direkt mit der Programmiersprache BASIC be- 
schäftigen — es handelt sich dabei um die Kapitel 4ff. -— benutzen wir 
eine Reihe ins Auge fallender Symbole, die dem Leser eine rasche Orien- 
tierung ermöglichen sollen. Diese Symbole haben die folgende Be- 
deutung: 


Aufgaben, Übungen und Programmbeispiele 


Regeln der Programmiersprache BASIC 


Statements (Anweisungen) 


der Programmiersprache BASIC 
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Kommandos (Mitteilungen) an das 
Betriebssystem von BASIC-Rechnern 


Zielsetzung dieses Buches ist „Lernen durch Üben”. 


Deshalb wird in den Kapiteln dieses Buches, die konkret mit der Pro- 
grammiersprache BASIC zu tun haben (Lerneinheit 4 - 11) eine generelle 
Gliederung verwendet, die es dem Leser ermöglicht, Schritt für Schritt 
unter Benutzung seines Rechners die Grundelemente der Programmier- 
sprache BASIC zu üben und dadurch auch zu erlernen. 


Diese generelle Gliederung stellt in den Mittelpunkt der einzelnen Kapitel 
Übungsbeispiele und Programmbeispiele. 


Dabei werden jeweils sechs Arbeitsschritte durchlaufen: 
e 1. Aufgabenstellung des Beispiels; 


e 2. Problemanalyse, d. h. „Durchleuchtung” der jeweiligen Auf- 
gabenstellung, um ihre Lösung gedanklich vorzubereiten; 


e 3. Entwicklung eines Programmablaufplans, eines sogenann- 
ten Flußdiagramms; ein solches Flußdiagramm zeigt in über- 
sichtlicher Form, welche Arbeitsschritte durchlaufen werden 
müssen, um die gestellte Aufgabe zu lösen. 


e 4A. Beschreibung des Programmablaufs; anhand des Flußdia- 
gramms kann Schritt für Schritt nachvollzogen werden, ob 
der Computer wirklich das tun wird, was er tun soll. 


e 5. Erstellung des BASIC-Programms; 


. Präsentation der Ergebnisse des Programms. 


Hinweise für den Leser 


Unter den Stichworten 


Aufgabenstellung 
Problemanalyse 
Flußdiagramm 
Programmablauf 
Programm 
Ergebnisse 


2 POADA 


werden diese sechs Arbeitsschritte jeweils angekündigt. 
Das folgende Beispiel verdeutlicht diese Vorgehensweise: 


1. Aufgabenstellung: 


Der Leser soll dieses Buch studieren. 
2. Problemanalyse: 
Was heißt „Studieren”? 


Offenbar muß das Buch Seite für Seite durchgelesen werden, wobei 
besonderer Wert darauf zu legen ist, daß das Gelesene auch verstan- 
den wird. 
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3. Flußdiagramm: 


Gert) 
Buch aufschlagen 


einige Seiten 
lesen 
alles 
verstanden 
? 


Stop: 
einschlafen 


Quelle: Bollow, B. / Bollow, N.: Das Große Alphatronic-Basic-Buch, 
2. Auflage, Darmstadt 1983, Seite 14 


Stop 
Buch in die 
Ecke feuern 
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4. Programmablauf: 


6. 


7. 


. Beginn des Programmablaufs 


Vorbereitung des Studiums 
Studieren des Textes 
Abfrage, ob alles bisher Gelesene verstanden wurde 


- wenn ja, weiter bei 3. 
- wenn nein, weiter bei 5. 


. Abfrage, ob das bisherige Lesen zu sehr ermüdet hat 


- wenn ja, weiter bei 6. 
- wenn nein, weiter bei 7. 


Beendigung des Programms wegen Einschlafens 


Beendigung des Programms, weil der Leser die Nase voll hat. 


5. Programm: 


Das Programm, um das es hier geht, wird durch die Texte im Flußdia- 
gramm dargestellt (wenn es später um BASIC-Programme geht, wird 
dies anders sein). 


. Ergebnisse: 


Ergebnis dieses Programms ist, daß der Buchleser das Studium (vor- 
läufig) aufgegeben hat. 
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Dieses Buch wird durch einige Anhänge ergänzt, auf die schon an dieser 
Stelle aufmerksam gemacht werden soll: 


Anhang 1 — Die wichtigsten BASIC-Anweisungen 


Anhang 2 - Die wichtigsten BASIC-Kommandos 


Anhang 3 


Wichtige Fehlermeldungen 


Anhang 4 — Wichtige Regeln der Programmiersprache BASIC 


Anhang 5 - Der ASCIlI-Code 
Anhang 6 — Wichtige EDV-Stichworte Englisch-Deutsch 


Anhang 7 - Stichwortverzeichnis 


Zum Abschluß dieser einleitenden Hinweise möchte ich all denjenigen 
danken, die mir bei der Abfassung dieses Buches behilflich waren. Dank 
gebührt besonders dem HEIM-Verlag in Darmstadt, ohne dessen tatkräf- 
tige Unterstützung dieses Buch nicht hätte erscheinen können. 


Dortmund, im August 1984 Werner Voss 


Lerneinheit — Übersicht 


Lerneinheit | 1 
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Abschnitt 1 Zur Funktionsweise von Rechnersystemen 


Abschnitt 2 Das Gespräch mit dem Rechner 


Abschnitt 3 Der Schneider CPC 464 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 1 Funktionsweise 


Abschnitt 1 — Zur Funktionsweise von Rechnersystemen 


Am Begriff der „Datenverarbeitung” läßt sich am leichtesten die Funk- 
tionsweise eines Rechners erläutern. Dazu muß man zunächst wissen, 
was „ Daten” sind: 


Unter „Daten” kann man im weitesten Wortsinn 


„Informationen” verstehen. 


Solche Informationen können zum Beispiel sein: 


Ziffern und Zahlen, 

Werte, 

Buchstaben, 

Symbole anderer Art (Sonderzeichen), 
Worte und Texte. 


Mit diesen Beispielen wird auch klar, was „Datenverarbeitung” heißt: 


Unter „Datenverarbeitung” versteht man alle 
Prozeduren (häufig rechnerischer Art), derartige 


Daten zu erfassen, zu speichern, auszuwerten 
oder zu anäiysieren und Ergebnisse aus- 
zugeben. 


Aus dieser Begriffserklärung geht hervor, daß eine Datenverarbeitungs- 
anlage die folgenden Tätigkeiten (Funktionen) ausführen muß: 


1. Informationsaufnahme (Dateneingabe) 
2. Informationsspeicherung 


3. Verarbeiten von Daten im engeren Wortsinn 
(zum Beispiel Rechnen) 


. Ausgabe von Ergebnissen. 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 1 Funktionsweise 


Mit einem einfachen Beispiel sollen diese Schritte gezeigt werden: 


1. Schritt: Eingegeben werden sollen die Zahlen 3 und 4; 
2. Schritt: Diese eingegebenen Zahlen sollen gespeichert werden; 


3. Schritt: Aus den beiden gespeicherten Zahlen soll der Durch- 
schnitt ausgerechnet werden (wir wissen schon ohne Rech- 
ner, daß dabei der Wert 3,5 als Ergebnis herauskommen 
muß); 


4. Schritt: Dieses Ergebnis soll schließlich ausgegeben werden. 


Diese simple Aufgabe, die wir notfalls im Kopf oder unter Benutzung ei- 
nes einfachen Taschenrechners lösen können (wobei allerdings ein Ta- 
schenrechner im Grund schon viele Funktionselemente eines Computers 
aufweist), macht beim Rechnereinsatz eine Reihe von Überlegungen er- 
forderlich, die dann in gleicher Weise auch für kompliziertere Probleme 
gelten. 


Wenn wir einem Rechner die Input-Daten (die Zahlen 3 und 4) überge- 
ben, so muß dieser mehreres leisten: 


a) er muß die Informationen aufnehmen; 


b) er muß die Symbole „3” und „4” als die Zahlenwerte 3 und 4 er- 
kennen. 


Auch die Informationsspeicherung macht die Erledigung organisatori- 
scher Aufgaben erforderlich: 


a) der Rechner muß Speicherplätze bereitstellen; 


b) den Speicherplätzen müssen Namen zugewiesen werden; 


c) der Rechner muß diese Speicherplätze bei Bedarf auch wieder 
finden können, d. h. der Rechner muß sich die Speicherplätze 
„merken”. 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 1 Funktionsweise 


Diese und andere organisatorische Aufgaben, auf die im einzelnen hier 
nicht eingegangen werden soll, weil sie bei modernen Rechnern quasi 


automatisch erledigt werden, sind auch bei den folgenden Arbeitsschrit- 
ten zu bewältigen. 


Beim Rechnen geht es beispielsweise um das Erkennen des + - Zei- 
chens, um die Ausführung der Rechnung („Heranholen der gespeicher- 
ten Werte, additives „Zusammenfügen” usw.); bei der Ergebnisausgabe 
schließlich sind ebenfalls organisatorische Aufgaben zu bewältigen wie 
bei der Eingabe. 


Alle diese Aufgaben werden im allgemeinen vom Rechner selbst erledigt, 
ohne daß wir als Benutzer uns darüber allzu viele Gedanken machen 
müßten. 


Verantwortlich für diese organisatorische Aufgaben ist das Betriebssy- 
stem des Rechners. 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 2 Kommunikation 


Abschnitt 2 -— Das „Gespräch” mit dem Rechner 


Der Rechner muß von uns Informationen erhalten, damit ein Datenverar- 
beitungsprozeß in Gang kommen kann. Er gibt seinerseits Informationen 
zurück, beispielsweise errechnete Ergebnisse. 


Diejenigen Informationen, die wir ihm geben müssen, lassen sich in drei 
Informationsgruppen einteilen: 


1. Daten 


2. Programmanweisungen 
39. Kommandos 


Was unter „Daten” zu verstehen ist, wurde weiter oben schon erläutert. 


Die Programmanweisungen sagen dem Rechner, was mit den eingege- 
benen Daten geschehen soll. 


Kommandos hingegen sind Mitteilungen an das Betriebssystem des 
Rechners. 


An dem einfachen Beispiel aus Abschnitt 1.1 und unter Vorgriff auf die 
beim Leser jetzt noch nicht vorhandenen BASIC-Kenntnisse läßt sich zei- 
gen, was es mit dieser Einteilung auf sich hat: 


Beispiel: 
Programm zur Berechnung des Durchschnitts aus zwei Zahlen. 


10LETA=3 

20 LETB = 4. Daten 
30LETC = (A+B)/2 Anweisungen 
40 PRINT C 

50 END 

RUN + Kommando 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 2 Kommunikation 


In den Zeilen 10 und 20 der Programmanweisungen werden dem Rech- 
ner Input-Informationen (Daten, nämlich zwei Zahlen) mitgeteilt (Informa- 
tionsgruppe 1). 


Die Zeilen 10 bis 50 sind Programmanweisungen (Informationsgruppe 
2). In den Zeilen 10 und 20 überschneiden sich in diesem einfachen Bei- 
spiel die beiden Informationsgruppen 1 und 2. 


Der Befehl RUN ist ein Kommando (Informationsgruppe 3), also keine 
Programmanweisung mehr (und damit eigentlich kein Bestandteil der 
Programmiersprache mehr). Dieses Kommando richtet sich an das Be- 
triebssystem und fordert den Rechner auf, das eingegebene Programm 
(10 bis 50) nun auch abzuarbeiten. 


Hat der Rechner das Programm abgearbeitet, so liefert er uns als Ergeb- 
nis den Wert 3,5. 
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_ LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 3 Der Schneider CPC 464 


Abschnitt 3 — Der Schneider CPC 464 


Der Schneider CPC 464 ist ein neu auf dem Markt erschienener Klein- 
rechner, der, wie man bei näherer Betrachtung feststellen kann, über be- 
merkenswerte und angenehme Eigenschaften verfügt. 


Die wichtigsten dieser Eigenschaften, die den Umgang mit diesem Rech- 
ner sehr erleichtern, sollen hier nur kurz genannt werden: 


- Umfangreicher BASIC-Anweisungsvorrat 


- farbgraphikfähig (bis zu 26 Farben) 


- einfache Programmierung hochauflösender Graphiken 
- einfache Tonprogrammierung 
- Bildschirm umschaltbar von 20 auf 40 und 80 Zeichen pro Zeile 


- Eingebautes Kassettenlaufwerk mit hoher Übertragungsge- 
schwindigkeit 


- einfache Verkabelung (nur eine Steckdose erforderlich). 


Man muß sich klarmachen, daß ein Rechner nur zusammen mit periphe- 
ren Geräten funktionieren kann. Schematisch wird dies in der folgenden 
Abbildung gezeigt: 
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LERNEINHEIT 1 DER RECHNER 
Abschnitt 3 Der Schneider CPC 464 
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Man sieht an dieser Skizze, daß grundsätzlich bei einer Rechenanlage 
vier Bereiche zu unterscheiden sind. Sie entsprechen den vier Grund- 
funktionen, die weiter oben schon genannt wurden: 


- Informationseingabe 
Speichern 
Informationsverarbeitung 
- Ergebnisausgabe. 


Bei Kleinrechnern erfolgt die Informationseingabe in der Regel über die 
Tastatur, die Informationsspeicherung im Arbeitsspeicher des Rech- 
ners selbst oder — sofern diese Informationen nicht aktuell benötigt wer- 
den - auf externen Speichern (periphere Speicher), wie zum Beispiel 
Magnetband-Kassetten oder auf sogenannten Disketten. 


Die Informationsausgabe erfolgt über den Bildschirm eines ange- 
schlossenen Fernsehgeräts oder eines Monitors; sie kann aber auch zum 
Beispiel auf einem Drucker erfolgen. 
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Genauso wie oben beschrieben, ist der Informationsfluß beim Schneider 
CPC 464 zu sehen: 


Mit der Tastatur, über die im einzelnen noch zu sprechen sein wird, ge- 
ben wir Informationen ein (Daten, Anweisungen, Kommandos), über ei- 
nen Farb- oder Schwarz/Weiß-Monitor erhalten wir Resultate und bei 
Bedarf können wir uns des eingebauten Kassettengeräts bedienen, um 
auf Magnetbandkassetten Informationen zu speichern (zu schreiben) 
oder von dort zu lesen. 


Auch über den Umgang mit dem Kassettengerät und generell über die 
Nützlichkeit externer Speicher wird in einer späteren Lerneinheit ge- 
sprochen. 


Schon in der Grundausstattung stellt das Schneider CPC 464-System 
also eine voll funktionsfähige Rechenanlage dar, die es erlaubt, alle Da- 
tenverarbeitungsschritte, die im praktischen Einsatz erforderlich sind, 
durchzuführen. 


Es kommt hinzu, daß Erweiterungen des Systems möglich sind wie zum 
Beispiel die folgenden: 


- Anschluß eines Druckers 


- Benutzung eines eigenen Fernsehgeräts zur Ausgabe (dann aller- 
dings muß ein separates Stromversorgungsgerät angeschlossen wer- 
den, weil im Originalsystem die Stromversorgung des Rechners über 
den Monitor erfolgt) 


- Anschluß eines Diskettenlaufwerks (vorgesehen ist ein Laufwerk für 
die zukunftsträchtigen 3-Zoll-Disketten) 


Anschluß von „Joysticks” („Steuerknüppel” für Spielprogramme) 
u.ä. 
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Der Vollständigkeit halber sei darauf hingewiesen, daß ein Computersy- 
stem, wie das hier vorgestellte, seine Nützlichkeit unter anderem auch 
dadurch erweisen kann, daß man auf fertige Programme, auf die sog. 
Software zurückgreift. 


Man kann also beispielsweise, wenn man mit seinem Computer Namen 
alphabetisch sortieren will, selbst das passende Programm dafür schrei- 
ben (vielleicht allein schon deshalb, weil dies eine intellektuell reizvolle 
Aufgabe ist), oder man macht es sich einfacher und greift auf ein fertiges 
Sortierprogramm zurück - dann muß man aber natürlich Geld 
ausgeben. 


Selbstverständlich steht für den Schneider CPC 464 Software der unter- 
schiedlichsten Art zur Verfügung. 


Da es aber in diesem Kurs darum geht, dem Leser die Chancen des Com- 
putereinsatzes dadurch zu vermitteln, daß wir die Grundlagen der Pro- 
grammiersprache BASIC einüben, also uns selbst ans Programmieren 
machen wollen, soll über Software nicht gesprochen werden. 
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Abschnitt 1 - Begriffsklärung 


Moderne Kleinrechner können auf verschiedenen Arten bedient und be- 
nutzt werden. Man nennt eine solche Bedienungsart Modus. Drei wichti- 
ge sollen hier genannt werden: 


1. Direktmodus (häufig auch „Kommandomodus” genannt): 


Der Rechner reagiert direkt auf eingegebene Informationen; die- 
se werden also als direkt auszuführende Kommandos inter- 
pretiert. 


. Programm-Modus: 


Der Rechner empfängt als Informationen eine Folge von Anwei- 
sungen (eventuell auch Daten) und beginnt die Abarbeitung die- 
ser Anweisungen erst dann, wenn ihm das Ende der Anwei- 
sungsseingabe mitgeteilt wurde. 


. Editier-Modus (Edit-Modus): 


Der Rechner ist dazu bereit, eingegebene Informationen, zum 
Beispiel Programmanweisungen, für eventuelle Korrektur- 
zwecke bereitzustellen. 


In diesem Kapitel soll der Direktmodus betrachtet werden, was uns gute 
Gelegenheit bietet, auch die Tastatur des Schneider CPC 464 näher 
kennenzulernen. 
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Abschnitt 2 — Einschalten 


Um den Rechner benutzen zu können muß er eingeschaltet werden, 
ebenso wie das Fernsehgerät. Nach dem Einschalten leuchtet auf der 
Gehäuseoberseite des Rechners ein rotes Licht auf. 


Haben Sie als Ausgabegerät einen Fernseher angeschlossen, so ist der- 
jenige Kanal einzustellen, der den unten angegebenen Text optimal aus- 
gibt. Bei angeschlossenen Monitor erscheint dieser Text sofort: 


Schneider 64K Mikrocomputer (v1) 

© 1984 Amstrad Consumer Electronics plc 
and Locomotive Software Ltd. 

BASIC 1.0 

Ready 

M Cursor 


Diese Meldung gibt nach dem Titelausdruck an, daß der Rechner Pro- 
gramme, die in BASIC geschrieben sind, verstehen kann. 


Weiterhin ist zu erkennen, daß es sich um einen 64K-Rechner handelt. 
64K steht für 64 Kilobyte, d. h. 64 x 1024 Byte = 65536 Byte. 


Ein Byte ist diejenige Speicherstelle im Rechner, die er für jedes der von 
uns benutzten Symbole - Ziffern, Buchstaben, Sonderzeichen - re- 
serviert. 


Die Meldung „Ready” gibt der Rechner zum Zeichen dafür aus, daß er 
nun bereit ist, von uns Informationen zu empfangen. Er ist betriebsbereit. 
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Wenn wir ihm nun Informationen eingeben, dann wird die Position auf 
dem Bildschirm, die als nächste von uns beschrieben werden kann durch 
ein helles Quadrat gekennzeichnet. Diese Markierung wird Cursor 
genannt. 


Der Cursor gibt die Stelle auf dem Bildschirm 
an, die als nächste beschrieben werden kann. 


Nach dem Einschalten befindet sich der Rechner im sog. MODE 1 (Mo- 
dus 1), was bedeutet, daß er 40 Zeichen pro Bildschirmzeile ausgibt. 


Bei angeschlossenem Farbmonitor ist der Bildschirmhintergrund und 
auch der Bildschirmrahmen dunkelblau, die Schrift wird gelb („bright yel- 
low”) ausgegeben. 


Der Rechner gibt Texte jetzt in Kleinbuchstaben aus. 
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Abschnitt 3 — Die Tastatur 


Die Tastatur des Schneider CPC 464 setzt sich aus Symboltasten und 
aus Sondertasten zusammen. Letztere sind in der folgenden a 
schraffiert dargestellt. 


ee - 


use anaan 
99 
EIER NE 


Als Symboltasten bezeichnet man jene Tasten, die die uns verständli- 
chen (und die von uns zu benutzenden) Symbole tragen. Wir unter- 
scheiden: 


1. Buchstaben 
2. Ziffern 


3. Sonderzeichen 


Rechts im Tastenfeld befindet sich zusätzlich ein getrenntes Ziffernfeld, 
was bei der Eingabe großer Datenmengen sehr günstig ist. 


Rechts oben befinden sich die vier Cursor-Steuertasten (um die[corv]- 
Taste herum angeordnet), über die wir im Zusammenhang mit dem Edi- 
tieren sprechen werden (Lerneinheit 15). 


Die Sondertasten dienen ganz allgemein gesprochen dazu, Bildschirm, 
Programm und Betriebssystem steuernd zu beeinflussen. 
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SHIFT 


CAPS 
LOCK 


SHIFT 


ESC 


Die wichtigsten dieser Sondertasten, die häufig benutzt wer- 
den müssen, sind die folgenden: 


(SHIFT = wechseln) 


Wenn man diese Taste betätigt, so hat das die gleichen Fol- 
gen wie die Betätigung der Umschalttaste bei einer Schreib- 
maschine: Es wird von der Kleinschreibweise auf 
Großbuchstaben umgeschaltet. 


Bei Tasten mit doppelter Belegung (obere Tastenreihe) wird 
das obere Symbol ausgegeben, wenn man diese Taste zu- 


sammen mit betätigt. 
(CAP = capital = Großbuchstabe; LOCK = verschließen) 


Nach Betätigen dieser Taste wird auf Dauer umgeschaltet. 
Wird sie erneut betätigt, wird wieder zurückgeschaltet. 


(CTRL = control = Kontrolle) 


Diese Taste führt, wenn sie gemeinsam mit einer anderen Ta- 
ste gedrückt wird, bestimmte Sonderfunktionen aus, die hier 
im einzelnen noch nicht besprochen werden sollen. 


Eine Ausnahme bildet der folgende Hinweis: 


Wenn man die drei nebenstehenden Tasten zusammen 
drückt (der Leser möge überlegen, wie er das mit nur zwei 
Händen schafft), dann wird der Rechner in den sog. Grund- 
zustand versetzt. 


Dies bedeutet, daß eventuell vorhandene Programme ge- 
löscht werden (also Vorsicht!) und der Rechner in den Stand 
versetzt wird, den er direkt nach dem Einschalten hat. 
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DEL 


ESC 


(DEL = delete = löschen) 


Mit Betätigung dieser Taste wird der Cursor um eine Stelle 
nach links gerückt und das zuletzt eingegebene Zeichen wird 
gelöscht. 


Diese Taste eignet sich also sehr gut dazu, solche Eingabe- 
fehler zu korrigieren, die man im Moment des Eingebens 
selbst bemerkt. 


(ESC = escape = verlassen) 


Diese Taste dient dazu, eine laufende Prozedur - sei es die 
Abarbeitung eines Programms oder das Auflisten eines Pro- 
gramms - zu unterbrechen. 


Dies ist vor allem dann sinnvoll, wenn eine Bildschirmfläche 
nicht ausreicht, alle Informationen zu präsentieren. 

Der Rechner meldet dann 

+ Break« (Unterbrechung) 

und fährt fort, wenn irgendeine andere Taste betätigt wird. 
(ENTER = Eingabe) 


Mit dieser Taste, der sogenannten ENTER-Taste, wird jede 
Informationseingabe abgeschlossen. Die in einer Zeile ste- 
henden Anweisungen oder Daten werden dadurch „an den 
Rechner abgeschickt”. 


Korrekturen innerhalb einer Zeile sind nur solange möglich, 
als diese Zeile noch nicht per ENTER-Taste „abgeschickt” 
wurde. 


Die ENTER-Taste wird häufig auch RETURN-Taste (Rück- 
kehr) oder CR-Taste (carriage return = „Wagenrücklauf”) 
genannt. 


Mit dem Betätigen der ENTER-Taste springt der Cursor an 
den Anfang der folgenden Bildschirmzeile. 
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| Der aufmerksame Leser wird festgestellt haben, daß wir bei weitem nicht 
alle Sondertasten besprochen haben. Diejenigen, die hier nicht genannt 
wurden, tauchen in späteren Lerneinheiten auf, wo dann ihre jeweilige 
Aufgabenstellung direkt gezeigt werden kann. 


Anzumerken ist schließlich, daß beim Schneider CPC 464 eine Reihe 
von Tasten vom Benutzer neu belegt werden können — beispielsweise 
mit den deutschen Symbolen ä, ö und ü. Darüber soll aber hier nicht ge- 
sprochen werden. Wir verweisen auf die entsprechenden Ausführungen 
im Bedienungshandbuch. 


Letzter Hinweis in diesem Zusammenhang: 


Wenn die [esc ]-Taste zweimal hintereinander gedrückt wird, so wird der 
entsprechende Programmlauf oder das Auflisten endgültig abgebrochen. 


Er kann nur fortgeführt werden, wenn das Kommando CONT eingetippt 
wird, über das später gesprochen wird. 
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Abschnitt 4 —-— Das Rechnen im Direktmodus 


Anweisungen an den Rechner, die im Direktmodus erteilt werden, müs- 
sen mit dem Schlüsselwort PRINT (= drucke) eingeleitet werden. Sol- 
chen Anweisungen darf keine Zeilennummer vorangestellt werden. 


Anweisungen im Direktmodus werden nach Betätigung der ENTER-Taste 
vom Rechner direkt ausgeführt. In diesem Sinne funktioniert dann der 
Schneider CPC 464 wie ein Taschenrechner. 


Das Arbeiten im Direktmodus ist also offenbar dann sinnvoll, wenn ein- 
malige Rechenoperationen mit direkter Ergebnisdarstellung durchge- 
führt werden sollen. 


Statt der Anweisung PRINT kann auch einfach ein Fragezeichen (?) ein- 
gegeben werden. Der Effekt ist der gleiche. 


Die Arbeit im Direktmodus soll im folgenden anhand einiger Beispiele ge- 
zeigt werden. Diese Beispiele sind so einfach (und nur für relativ einfache 
Aufgaben eignet sich der Direktmodus), daß wir das Schema der sechs 
Arbeitsschritte, wie es in den einleitenden Vorbemerkungen vorgestellt 
wurde, hier noch nicht zu benutzen brauchen. 
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Aufgabe: 


Geben Sie ein: 


PRINT 3+5 


Drücken Sie danach die ENTER-Taste. Erst durch die Betäti- 
gung der ENTER-Taste wird Ihre Information an den Rechner 
„abgeschickt”. 

Der Rechner erkennt, daß Ihre Eingabe beendet ist. 


Der Rechner antwortet mit dem Ergebnis: 8, 
d. h. er hat die verlangte Rechnung ausgeführt und aufgrund der Anwei- 
sung PRINT (= Drucke) auf dem Bildschirm ausgedruckt. 


Beispiele für den sog. Direktmodus: 
Die Anweisung PRINT darf ersetzt werden durch ? 


Geben Sie ein: 
?3+5 und die ENTER-Taste 
Prüfen Sie das Ergebnis. 


Geben Sie ein: 
28/(7.5-5/2) * 2.2 und ENTER 
Ergebnis? 


Geben Sie ein: 
?”SUSI” und ENTER 


und vergleichen Sie das Ergebnis mit 
?SUSI und ENTER 
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Wenn Sie keine Tippfehler begangen haben, dann müßte der Rechner 


beim ersten Beispiel geantwortet haben mit 
8 
beim zweiten Beispiel mit 
3.52 
beim dritten Beispiel mit 
SUSI 
und beim letzten Beispiel mit 
2) 


Der Unterschied in den letzten Beispielen besteht darin, daß im ersten 
Fall die Symbolfolge SUSI deshalb ausgedruckt wird, weil sie bei der Ein- 
gabe in Anführungszeichen stand; im letzten Fall hingegen nicht. 


Dieser Unterschied wird in einer späteren Lerneinheit noch ausführlich 
erörtert. 


Durch die Einführung einer Variablen (= Veränderliche), die mit einem 
Namen, zum Beispiel wie in der Schulmathematik mit dem Namen X ver- 
sehen wird, kann eine weitere Möglichkeit für den Direktmodus eröffnet 
werden. 


Beispiel: 


Geben Sie ein: 
X = 25 


Der Rechner antwortet: 
Ready 


und ENTER 


Geben Sie weiter ein: 
%X+3 


Der Rechner antwortet: 
5.5 
Ready 


und ENTER 
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Diese Beispiele (und viele andere, die man zusätzlich ausprobieren kann) 


weisen auf einige Besonderheiten hin, die hier schon festgehalten wer- 
den sollen: 


1. Jede Informationseingabe muß mit der ENTER-Taste abge- 
schlossen werden. Darüber wurde ja schon gesprochen. 


2. Bei reellen Zahlen (das sind Zahlen mit Dezimalstellen) müssen 
die Dezimalstellen per Punkt und nicht etwa per Komma abge- 
trennt werden. 


3. Zeichenfolgen, die in Anführungszeichen eingeschlossen sind 
(z. B. „SUSI”), werden durch die PRINT-Anweisung einfach wie- 
derholt unter Weglassen der Anführungszeichen. 


4. Geben wir eine Zeichenfolge ohne Anführungszeichen ein, so 
antwortet der Rechner mit 0. 
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Abschnitt 5 - Übungsaufgaben 


Auch bei den folgenden Übungsbeispielen wird das Arbeitsschema 


Aufgabenstellung 
Problemanalyse 
Flußdiagramm 
Programmablauf 
Programm 
Ergebnis 


noch nicht benutzt. Der Grund dafür liegt auf der Hand: Das Arbeiten im 
Direktmodus hat ja noch nichts mit der Erstellung von Programmen zu 
tun. Dies wird uns erst ab der 4. Lerneinheit beschäftigen. 


Aufgabe 1 


Zu bestimmen ist im Direktmodus die Fläche eines Rechtecks, das 6.7 
cm lang und 3.05 cm breit ist. 


Eingabe: 


26.7*3.05 und ENTER (Daß nach jeder Eingabe die 
ENTER-Taste zu betätigen ist, 
wollen wir im folgenden nicht 
mehr hinschreiben. Auch die 
20.435 Ready-Meldung des Geräts wird 
ab hier unterdrückt). 


Ergebnis: 
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Aufgabe 2 


Zu bestimmen ist der Mehrwertsteuerbetrag (14 %), den ein Malermeister 
auf seinen Netto-Rechnungsbetrag von DM 411,— aufschlagen muß. 


Eingabe: 
?411* 14/100 


Ergebnis: 


57.54 


Warum unterscheiden sich die Ergebnisse der beiden folgenden Rechen- 
aufgaben voneinander? 


Eingabe: Eingabe: 
(3 +5)l2 23 +5/2 
Ergebnis: Ergebnis: 
4 5.5 


Sie haben es selbstverständlich gewußt: Der Ergebnisunterschied resul- 
tiert aus der Klammersetzung. 


Im ersten Fall wird erst die Summe aus 3 und 5 gerechnet; diese ergibt 
den Wert 8, der dann durch 2 geteilt das Ergebnis 4 ergibt. 


Im zweiten Fall wird zuerst 5 durch 2 geteilt und die so entstandene 2.5 
wird zur 3 dazugezählt, was das Resultat 5.5 ergibt. 
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Aufgabe 4 


Versuchen Sie, im Kopf die Lösung der folgenden Rechenaufgabe zu fin- 
den, bevor Sie das Ergebnis Ihrer Bemühungen mit einer Rechnung im 
Direktmodus überprüfen: 

?((8-2.5)*(8-12/2)-5)*1.5 
Das Ergebnis dieser Rechnung wird hier nicht verraten. 


Bestimmen Sie im Direktmodus die sogenannten Zweierpotenzen: 
2! 22 23 2° „..USW. 

Dazu ist einzugeben: 

. ?211 2212 2213 ...USW. 

Überprüfen Sie auf diese Weise die Werte in der folgenden Tabelle: 


2' 22 23 2* 25 28 2’ 28 2° 210 
2 4 8 16 32 64 128 | 256 | 512 | 1024 


Aufgabe 6 


Was passiert, wenn Sie eingeben: ?4/0 
Sie erhalten eine Fehlermeldung: DIVISION BY ZERO (= Division durch 
Null): eine Division durch die Zahl Null ist verboten und kann durch den 
Rechner nicht ausgeführt werden. 
Gleichwohl gibt er zusätzlich aus: 

1.70141E + 38 
Dies ist zu lesen als 
1.70141*10?® 
und ist die größte Zahl, die er darstellen kann (bekanntlich er- 
gibt ja die Division durch Null den Wert unendlich). 
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Abschnitt 1 — Grundlagen 


Wir hatten schon erwähnt, daß ein Programm nichts anderes ist als eine 
Folge von Anweisungen, die der Rechner selbständig abarbeitet. 


Bisher haben wir den Rechner nur benutzt wie einen besseren Taschen- 
rechner. Doch er kann mehr, er ist programmierbar. 


Programme müssen in einer Sprache geschrieben werden, die der Rech- 
ner verstehen kann. Da eine der wesentlichen Wurzeln der Rechnerent- 
wicklung die Elektronik ist, hat es sich ergeben, daß die 
Informationsdarstellung im Rechner nur möglich ist durch Schiießen 
bzw. Offenlassen von Stromkreisen. 


Der ursprüngliche und direkt erkennbare Symbolvorrat für moderne 
Rechner ist also bescheiden. Er besteht aus nur zwei Symbolen: 


In einer Informationseinheit kann - entsprechend dem Schließen und 
Öffnen eines Stromkreises — eine 1 oder eine O gespeichert werden. Die- 
se kleinste Informationseinheit heißt bit (binary digit) (= binäre Ziffer). 


Dem Rechner alle Angaben in Folgen von Nullen und /oder Einsen zu lie- 
fern, wäre aber außerordentlich mühsam. Wir können unsere Symbole 
benutzen (siehe Tastatur); Übersetzungsprogramme verwandeln sie au- 
tomatisch in die maschinenlesbare Form. 


Gleichwohl müssen wir uns an den Rechner in einer Sprache wenden, 
die er versteht (d. h. übersetzen kann). Eine solche Sprache heißt Pro- 
grammiersprache. Für sie gelten — wie für andere Sprachen auch - 
syntaktische und grammatikalische Regeln. 


Für jedes unserer Symbole wird eine Folge von 8 bits resreviert. Somit 
sind 256 Symbole (= 2°) darstellbar. Eine aus 8 bits bestehende Spei- 
cherstelle, die kleinste von uns ansprechbare Einheit, heißt byte. 
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Abschnitt 2 -— Benutzersprachen 


Könnte man bei der Programmierung nur auf die Symbole O und 1 zu- 
rückgreifen, wäre dies ein außerordentlich mühseliges Geschäft. Des- 
halb gibt es Übersetzungsprogramme, die es ermöglichen, die uns 
geläufigen Symbole direkt zu verwenden. Die Übersetzung in Folgen von 
Nullen und/oder Einsen erfolgt dann automatisch (compiler). 


Wichtiger und bei Kleinrechnern häufig benutzter Übersetzungscode ist 
der sog. ASC Il-Code (American Standard Code for Information Inter- 
change; vergl. Anhang 5). 


Auf diese Weise gelangt man zu den sog. maschinenorientierten Spra- 
chen (z. B. ASSEMBLER, RPG). 


Aber auch dabei ist die Programmierung noch recht umständlich, insbe- 
sondere wegen der Notwendigkeit der Speicheradressierung (der Benut- 
zer muß selbst die Organisation der Zuteilung von Speicherstellen 
übernehmen). 


In Abhängigkeit von unterschiedlichen Benutzerinteressen wurden seit 
den 50er Jahren Programmiersprachen entwickelt und mit den Compu- 
terherstellern vereinbart, die die Adressierungen überflüssig machen 
(auch diese Aufgabe wurde den Betriebssystemen übertragen), die sog. 
benutzerorientierten Sprachen oder Problemsprachen. Wichtige Ver- 
treter dieser Sprachen sind: 


FORTRAN ALGOL COBOL PL 


Diese Sprachen haben sich im Laufe der Zeit weiterentwickelt und liegen 
teilweise deshalb in unterschiedlichen Versionen vor (z. B. FORTRAN IV 
und FORTRAN V). Mit dieser Weiterentwicklung sind sie auch umfangrei- 
cher geworden. 
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Im vergangenen Jahrzehnt sind vor allem die Dialogmöglichkeiten ver- 
bessert und wesentlich erweitert worden, was den Rechenkomfort deut- 
lich erhöht und z. B. das Austesten von Programmen, das Verändern 
(Korrigieren) von Dateien u. ä. wesentlich beschleunigt. Im Zuge dieser 
Entwicklung sind nicht nur die „alten” Benutzersprachen ausgeweitet 
worden, sondern es wurden auch neue Sprachen entwickelt, wobei dieje- 
nigen am interessantesten sind, die auch bei Kleinrechnern verwendbar 
sind. 


Solche Benutzersprachen sind z. B.: 


BASIC PASCAL FORTH u.ä. 


Sie haben in der Regel noch nicht den „Normungsgrad” erreicht wie die 
„alten” Programmiersprachen, weshalb man z. B. bei BASIC von sog. 
BASIC-Dialekten spricht. Mit der gemeinsamen „Schnittmenge” dieser 
Dialekte beschäftigen sich die folgenden Lerneinheiten. 
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— 


Abschnitt 3 -— Problemanalyse 


Computer können ein bestimmtes Problem nur dann lösen, wenn wir den 
Lösungsweg schon im Kopf haben. Nur dann nämlich können wir das zur 
korrekten Problemlösung geeignete BASIC-Programm schreiben. 


Dies macht die gedankliche Vorstrukturierung des Problemlösungswe- 
ges erforderlich. Man nennt diesen Arbeitsschritt die Problemanalyse. 


Steht man beispielsweise vor der Aufgabe, mit Hilfe eines Rechners aus 
einer Reihe von Einkommensangaben (wie sie vielleicht bei einer Umfra- 
ge erhoben wurden) das Durchschnittseinkommen auszurechnen, so 
kann man sich die zur Problemlösung gehörenden Arbeitsschritte in ei- 
nem Flußdiagramm (Programmablaufplan) aufzeichnen. Wie ein sol- 
ches Flußdiagramm aussehen kann, haben wir schon in den einleitenden 
Vorbemerkungen gesehen. 


Für das Beispiel der Durchschnittsberechnung würden wir beispielswei- 
se das folgende Bild erhalten: 
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Beispiel: Ermittlung eines Durchschnittseinkommens 


Version 1: Allgemeine Darstellung 


Speichern des 1. Werts 
Hinzu-Addition der 
nächsten Angabe 
Gibt es noch 
weitere Werte? 


Division der erreichten 
Summe durch die Anzahl 
der Werte 


Ergebnis- 
ausdruck 


Die folgende Darstellung zeigt das gleiche Problem noch einmal, nun 
aber in einer Darstellungsart, die (in ausführlicher Schreibweise) auf die 
„Bedürfnisse” und die Fähigkeiten eines Rechners Bezug nimmt: 
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Version 2: Computergerechte Darstellung 


Reserviere eine 
Speicherstelle durch 
Nomenszuordnung 


Reserviere eine 2. Stelle 
und belege sie mit 
dem Wert O 


Nimm den 1. Wert zur 
Kenntnis (z.B. durch Lesen) 
und speichere ihn auf der |]. 
reservierten Stelle 


Erhöhe den Wert 
in der 2. Stelle 
um | 


6| Nimm den nächsten Wert 

zur Kenntnis und oddiere 
ihn zum Wert in der 

reservierten Stelle 


Prüfe durch geeignete Abfrage, 
ob weitere Werte vorhanden sind 


Kein Wert mehr 
vorhanden 


Noch ein Wert 
vorhanden 


Dividiere den Wert der 1. Stelle durch den 
der 2. Stelle und speichere das Ergebnis in 
in einer dritten Stelle 


Drucke den Inhalt der 3. Stelle 
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Version 3: Kurzfassung von Version 2 


(ser) Es wird ein Feld mit dem Namen S re- 
serviert und mit O belegt, d. h. ge- 


EEE löscht bzw. „freigemacht” 


entsprechend (2. Stelle) 


Der I = 1. Wert wird auf die Stelle S 
gebracht. 


$ = I-ter Wert 


Der Wert auf der 2. Stelle (l) wird um 
1 erhöht 


Abfrage 


Gibt es weitere 
Werte ? 


Der folgende Wert wird zu dem auf der 
1. Stelle (S) schon erreichten Wert hin- 


Die 3. Stelle heißt Q 


Drucken des Inhalts der Stelle Q 
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Bei diesem letzten Flußdiagramm zeigt sich schon sehr deutlich, was in 
den folgenden Kapiteln unter didaktischen Gesichtspunkten im Mittel- 
punkt der Betrachtungen stehen wird: 


Die Entwicklung von Flußdiagrammen (Arbeitsschritt 3) und die Beschrei- 
bung des Programmablaufs anhand dieses Flußdiagramms (Arbeits- 
schritt 4), genauso wie dies auf der vorangegangenen Seite geschehen 
ist. 


Dies ist die beste Methode, ein funktionierendes Programm vorzuberei- 
ten, das dann tatsächlich das tut, was es auch tun soll. 


Die Beschreibung der einzelnen Programmschritte, wie dies in der 
Gegenüberstellung auf der vorangegangenen Seite geschehen ist, ist 
der einzige Weg, um klar zu erkennen, was der Rechner wirklich tun wird, 
wenn er das zu entwickelnde Programm abarbeitet. 
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Abschnitt 4 - Übungsaufgaben 


Bei diesen Übungsbeispielen gilt die gleiche Vorbemerkung wie bei den 
Übungsbeispielen der zweiten Lerneinheit in Abschnitt 5. 


Aufgabe 1 


Gegeben ist das folgende Flußdiagramm: 


START 
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Dieses Flußdiagramm soll nun Schritt für Schritt beschrieben, d. h. nach- 
vollzogen werden, so daß am Ende dieser Programmbeschreibung er- 
kennbar ist, welche Werte der Rechner unter den Namen | und S 
ausdruckt. 


Die einzelnen Programmschritte, die hier durchlaufen werden, sind die 
folgenden: 


1. Das Feld mit dem Namen | wird mit dem Wert 20 belegt; 
2. Das Feld mit dem Namen S wird mit dem Wert O belegt; 


3. Es wird gerechnet 0 + 20 = 20 und dieser Wert wird S zugewiesen, 
d. h. in S steht jetzt nicht mehr 0, sondern 20; 


4. Der Wert im Feld I wird um 3 vermindert, d.h. in I steht jetzt nicht mehr 
20, sondern 20-3 = 17. 


5. Es wird geprüft, ob in I ein Wert steht, der kleiner als 11 ist. 
Da | = 17, wird die Frage, ob | kleiner als 11 ist, verneint. 
Deshalb geht das Programm zurück zur Position 3. 


3. Der Wert in S wird um den Wert in I erhöht, d. h. es wird gerechnet 
20 + 17 = 37. 
Im Feld S steht jetzt der Wert 37. 


4. Der Wert in | wird um 3 vermindert, sinkt also auf 14; 


5. Es wird wieder gefragt, ob I kleiner als 11 ist. 
Da | den Wert 14 jetzt hat, wird die Frage wieder verneint, also zurück 
zur Position 3. 


. Der Wert in S wird auf 37 + 14 = 51 erhöht; 


. Der Wert in I wird um 3 auf 14 - 3 = 11 vermindert; 


. Der Wert in I ist immer noch nicht kleiner als 11, deshalb zurück zur 
Position 3. 
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3. Der Wert in S wird auf 51 + 11 = 62 erhöht; 


4. Der Wert in I wird um 3 auf 11 - 3 = 8 vermindert; 


5. Jetzt muß die Frage, ob I kleiner als 11 ist, bejaht werden; deshalb wei- 
ter bei Position 6. 


6. Der Inhalt der Felder I und S, also die Werte 8 und 62 werden ge- 
druckt. 


Man sieht an diesem Beispiel, daß eine derartige Beschreibung recht um- 
fangreich und vielleicht auch umständlich ist. Gleichwohl ist sie notwen- 
dig, wenn logische Programmfehler vermieden werden sollen. 


Hat man in derartigen Beschreibungen eine gewisse Übung erworben, 
dann müssen sie aber nicht mehr unbedingt so ausführlich sein; mögli- 
cherweise kann man sogar darauf verzichten, sie schriftlich anzufertigen. 
Auf eine gedankliche Durchdringung eines Programms nach diesem Mu- 
ster kann aber nicht verzichtet werden. 


Aufgabe 2 


Aus einem Datenbestand sollen der kleinste und der größte Wert heraus- 
gesucht werden. Für ein entsprechendes Programm soll das Flußdia- 
gramm entworfen werden, dem auch eine Ablaufbeschreibung 
beizufügen ist. 


Das Flußdiagramm für diese Aufgabenstellung könnte folgendermaßen 
aussehen (es sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, daß es zur Lösung 
eines bestimmten Problems durchaus unterschiedliche Lösungswege 
geben kann, so daß auch für diesen Fall unterschiedliche Programmab- 
laufpläne vorstellbar wären): 


46 


LERNEINHEIT 3 : PROGRAMMIERVORBEREITUNG 
Abschnitt 4 Aufgaben 


Kleinster Wert K_= 1000000 
Größter Wert G = -999999 


Re 


Einlesen des I-ten Wertes X 


Gibt es noch 
einen |-ten 
Wert? 


Die Ablaufbeschreibung zu diesem Flußdiagramm befindet sich auf der 
folgenden Seite. 
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Der Grundgedanke bei der Lösung der gestellten Aufgabe ist der, daß je- 
der Wert des Datenbestandes daraufhin untersucht wird, ob er größer ist, 
als der bisher größte gefundene Wert, oder ob er kleiner ist als der bisher 
kleinste gefundene Wert. 


Damit diese Vergleichsprüfung auch mit dem allerersten Wert schon ge- 
schehen kann, müssen für ihn Vergleichswerte vorgegeben werden: 


1. 2. Vorgabe von ersten Vergleichswerten. Dabei wird K unreali- 
stisch hoch und G unrealistisch niedrig angesetzt, um zu er- 
reichen, daß schon der erste „echte” Wert, diese unrealisti- 
schen Werte ersetzt (siehe 5. und 6.). 


9. Vorgabe eines Laufindex, der zunächst den Wert 1 zugewie- 
sen erhält; er gibt lediglich an, welcher Wert gerade dran ist. 


4. Einlesen des ersten Wertes (| = 1); nehmen wir einmal an, X 
hätte den Wert 27. 


5. Frage: Ist 27 kleiner als 1000000? 
Antwort: Ja, also weiter bei Position 7. 


6. Frage: Ist 27 größer als -999 999? 
Antwort: Ja, also weiter bei Position 8. 


T: Dem Feld K wird nun der Wert 27 als der bisher kleinste 
Wert zugewiesen. 


8. Dem Feld G wird ebenfalls der Wert 27 zugewiesen; es ist 
dies auch der bisher größte Wert. 


Der Laufindex | wird um 1 erhöht, hat also jetzt den Wert 2. 


Frage: Gibt es noch einen zweiten Wert? 
Antwort: Nehmen wir an, die Antwort lautet „ja”. Dann er- 
folgt eine Verzweigung zur Position 4. 
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Einlesen des zweiten Wertes; nehmen wir an, es sei die 
Zahl 15. 


5. Frage: Ist 15 kleiner als 27? 
Antwort: Ja, also weiter bei Position 7: 


7. Der bisher kleinste Wert K wird mit 15 belegt. 


6. Frage: Ist 15 größer als 27? 
Antwort: Nein, also weiter bei Position 9: 


9. I wird um 1 erhöht auf den Wert 3. 


10. Frage: Gibt es noch einen dritten Wert? 
Antwort: Sie möge lauten „ja”, deshalb zur Position 4. 


4. Einlesen eines dritten Wertes; nehmen wir an es sei die 
Zahl 18. 


5. Frage: Ist 18 kleiner als 15? 
Antwort: Nein, also weiter bei Position 6: 


6. Frage: Ist 18 größer als 27? 
Antwort: Nein, also weiter bei Position 9: 


USW. 


Dies geht so lange, bis auf die Frage in Position 10, ob noch ein I-ter Wert 
vorhanden sei, mit „nein” geantwortet wird. Dann nämlich folgt Position 
11, d.h. der Ergebnisausdruck. Im Feld K steht dann der kleinste, im Feld 
G der größte Wert des geprüften Datenbestandes. 


Diese sehr ausführliche und deshalb auch etwas unübersichtliche Pro- 
grammbeschreibung kann stark verkürzt werden, wenn man sich nur die 
Felderbelegungen und deren Veränderungen ansieht. 


Dann gelangt man zu einer sehr viel knapperen Beschreibungsart, der 
wir uns dann in den folgenden Beispielen bedienen wollen. 
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In dem umseitigen Beispiel gibt es vier Felder. Sie tragen die Namen K, 
G, I und X. 


Ihre sich verändernde Belegung zeigt die folgende Übersicht, die zeilen- 
weise von links nach rechts zu lesen ist: 


Betrachtet man dieses Schema zeilenweise, so belegt es den gleichen 
Ablauf wie er oben mit Worten beschrieben wurde. 
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ERSTE PROGRAMME 


Abschnitt 1 Ein Beispiel 
Abschnitt 2 Das Kommando RUN 
Abschnitt 3 Die Ausgabe von Ergebnissen 


Abschnitt 4 Das Abschließen von Programmen 


Abschnitt 5 Erste BASIC-Regeln 


Abschnitt 6 Das Auflisten von Programmen 


Abschnitt 7_ Das Löschen von Programmen 


Abschnitt 8 Übungsaufgaben 
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Abschnitt 1 - Ein Beispiel 


Geben Sie das folgende Programm in Ihren Rechner ein. Schließen Sie 
dabei jede Zeile mit der ENTER-Taste ab und verwechseln Sie nicht die 
Ziffer null (0) mit dem Buchstaben o! 


10 FRINT 
20 PRINT 
30 FRINT "345 = " 
40 FRINT 3+5 

50 FRINT :FRINT 

50 FRINT "TSCHUSS" 
70 END 


4.5=2.8 
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Abschnitt 2 - Das Kommando RUN 


Um zu sehen, was der Rechner mit dem Programm aus Abschnitt 1 an- 
fangen kann, müssen wir ihm zuvor zweierlei mitteilen: 


1. Es muß ihm mitgeteilt werden, daß das Programm beendet ist, so 
daß er keine weiteren Programmzeilen mehr zu erwarten 
braucht. 


2. Es muß ihm weiterhin mitgeteilt werden, daß die Abarbeitung des 
eingegebenen Programms nun beginnen kann. 


Beide Mitteilungen können dem Rechner nicht innerhalb eines Pro- 
gramms zukommen (das wäre ja zumindest ein Widerspruch zu Punkt 1), 
sondern nur außerhalb. 


Sie sind deshalb nicht mehr Bestandteile des Programms, sondern gehö- 
ren zur Informationsgruppe 3 (Mitteilungen an das Betriebssystem des 
Rechners = Kommandos). 


Beide Mitteilungen zusammen können mit einem einzigen Kommando 
übermittelt werden: 


Wir haben im obigen Beispiel gesehen, daß die einzelnen Programmzei- 
len mit Nummern versehen werden (darüber mehr im Abschnitt 5); 


Kommandos hingegen erhalten keine Satznummer! 
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Kommandos werden im Direktmodus eingegeben. Tippen Sie also: 


RUN und betätigen Sie die ENTER-Taste. 


Der Rechner arbeitet nun das Programm aus Abschnitt 1 ab und produ- 
ziert auf dem Bildschirm die folgenden Ergebnisse: 


TSCHÜSS 
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Abschnitt 3 — Die Ausgabe von Ergebnissen 


In dem Programm in Abschnitt 1 taucht neben dem END-Statement (sie- 
he Abschnitt 4) nur mehrfach das PRINT-Statement auf (print = drucke). 
Aus diesem Beispiel können wir entnehmen: 


1. In der PRINT-Anweisung können Rechnungen ausgeführt 
werden. 


2. Ein „nacktes” PRINT-Statement führt zu einer Leerzeile. 


3. Mit PRINT können auch Zeichenketten ausgedruckt werden. 
Man nennt sie Strings. Sie müssen in Anführungszeichen einge- 
schlossen werden. 


Übrigens gilt auch hier, daß - wie im Direktmodus — das Anweisungs- 
wort PRINT durch ein Fragezeichen (?) ersetzt werden darf. 


Die allgemeine Form des PRINT-Statements lautet: 


Wert 
arithm. Ausdruck 


nn PRINT Variablenname 
String 
leer 


Diese allgemeine Schreibweise verdeutlicht, daß das PRINT-Statement 
in fünf verschiedenen Versionen auftreten kann. 


Der Vollständigkeit halber sei angemerkt, daß jede der vier ersten Mög- 
. lichkeiten in einem PRINT-Statement auch mehrfach benutzt werden 
kann, und/oder daß in einem PRINT-Statement mehrere dieser Möglich- 
keiten verwendet werden können. Diese Möglichkeiten werden in späte- 
ren Beispielen näher erläutert. 
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Übungsbeispiele 


Am ersten der folgenden Übungsbeispiele soll zum ersten Mal bei einer 
Programmerstellung das Schema der sechs Arbeitsschritte erprobt wer- 
den (vergleiche dazu Seite 5). 


Es wird sich dabei zeigen, daß auch die Aufgabenstellungen in diesem 


Kapitel noch so schlicht sind, daß dieses Schema nicht unbedingt bei je- 
der einzelnen Übungsaufgabe angewendet werden muß. 


Beispiel 1 


© 1. Arbeitsschritt: Aufgabenstellung 


Es soll ein Programm erstellt werden, welches zunächst die 
Zahl 3, dann eine Leerzeile, danach die Summe der Zahlen 
4 und 5 und nach einer weiteren Leerzeile das Wort Ende 
ausdruckt. 


e 2. Arbeitsschritt: Problemanalyse 


Mit der Detailaufgliederung in der Aufgabenstellung ist im 
Grunde die Problemanalyse in dieser sehr einfachen Aufga- 
benstellung schon geleistet. 
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e 3. Arbeitsschritt: Flußdiagramm 


i Ausgabe der 
Zahl 3 


Ausgabe einer 
leeren Zeile 


31 Addiere die 
Zohlen 4 und 5 


und gib die 
Summe aus 


Ausgobe einer 
leeren Zeile 


| Gib dos Wort 
Ende aus 


=D» 


© 4. Arbeitsschritt: Programmablauf 


Bei dieser sehr einfachen Programmstruktur, wie sie in dem 
obigen Flußdiagramm zum Ausdruck kommt, ist eine Ablauf- 
beschreibung entbehrlich: Das Programm wird einfach von 
oben nach unten abgearbeitet. 
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e 5. Arbeitsschritt: Programm 


Position 
im Flußdiagramm 


10 FRINT 3 
20 FRINT 

30 FRINT 445 

40 FRINT 

50 PRINT "ENDE" 
&0 END 


ron — 


© 6. Arbeitsschritt: Ergebnisse 


Wenn Sie das Kommando RUN eingegeben haben, dann er- 
halten Sie auf dem Bildschirm die folgenden Ergebnisse: 


Beispiel 2 


e 1. Aufgabenstellung: Zu bestimmen sind 14 % Mehrwertsteuer 
von DM 411, — netto. 


e 2. Problemanalyse: Den Steuerbetrag erhält man, indem man 
den Nettobetrag mit 14/100 multipliziert 
(Dreisatzrechnung). 
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e 3. Flußdiagramm: 


Drucke 
411°14/100 


e 4. Programmablauf: Eine Beschreibung des Programmablaufs 
ist angesichts der einfachen Problemstel- 
lung entbehrlich. 


e 5. Programm: 
10 FRINT 411*147100 


z0 END 


e 6. Ergebnisse: Nach Eingabe des Kommandos RUN er- 
hält man: 


57.54 


In den vorangegangenen beiden Übungsaufgaben haben wir alle Mög- 
lichkeiten ausgenutzt, die das PRINT-Statement bietet, mit Ausnahme 
seiner Verwendung für mehrere Zwecke gleichzeitig und ohne auf den 
Fall einzugehen, daß nach dem Anweisungswort PRINT auch ein Varia- 
blenname folgen darf. Auf diese Möglichkeiten gehen wir näher in der 6. 
Lerneinheit ein. 
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Abschnitt 4 -— Das Abschließen von Programmen 


Mit dem END-Statement (Anweisung) wird ein BASIC-Programm abge- 
schlossen. Es lautet allgemein einfach: 
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Abschnitt 5 — Erste BASIC-Regeln 


1. Jedes PRINT-Statement (An- 


weisung) bewirkt den Ausdruck 
einer neuen Zeile. 


2. Jedes BASIC-Programm endet 
mit END. 


3. Jede BASIC-Programmzeile be- 
kommt eine Zeilennummer 
(üblicherweise in 10er Schritten) 
= Satznummer. 


4. In einem Satz können mehrere 
Statements (Anweisungen) ste- 
hen. Sie müssen durch Doppel- 
punkte getrennt werden. 


5. Die Abarbeitung des Pro- 
gramms kommt erst in Gang, 
wenn das Kommando RUN 
eingegeben wird. 


6. Kommandos erhalten keine 
Nummer 
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Abschnitt 6 —- Das Auflisten von Programmen 


KK 


Mit dem Kommando LIST wird der Inhalt des Programmspeichers (also 
beispielsweise ein gerade eingegebenes Programm) auf dem Bildschirm 
ausgegeben. Man nennt dies „Auflisten”. Will man nur bestimmte Teile 
eines Programms auflisten, so ist auch dieses möglich, wie die folgenden 
Abwandlungen des Kommandos LIST zeigen. 


Übungsbeispiele 


Geben Sie bitte das folgende Programm ein: 


0 FRINT"GUTEN TAG" 
20 FRINT 
20 FRINT 5/74 

> FRINT 


50 FRINT"NUN IST SCHLUSS" 
D FRINT"AUF WIEDERSEHEN" 
>» END 
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Beispiel 1 


Geben Sie das Kommando LIST ein. 


Selbstverständlich erhalten Sie: 


FRINT"GUTEN TAG" 
FRINT 

‚0 FRINT 5/4 

D FRINT 


FRINT"NUN IST SCHLUSS" 
> FRINT"AUF WIEDERSEHEN" 
> END 


Beispiel 2 


Geben Sie jetzt ein: LIST -30 


Sie erhalten: 


10 FRINT"GUTEN TAG" 
20 FRINT 
=0 FRINT 5/4 


63 


LERNEINHEIT 4 ERSTE PROGRAMME 
Abschnitt 6 Listen 


Beispiel 3 


Geben Sie jetzt ein: LIST 50- 


Sie erhalten 


SO FRINT"NUN IST SCHLUSS" 


&0 FRINT"AUF WIEDERSEHEN" 
70 END 


Beispiel 4 


Geben Sie schließlich ein: LIST 20-40 


Sie erhalten: 


20 PRINT 


30 FRINT 5/4 
40 FRINT 


Allgemein gilt also: 
LIST -nn : Auflisten bis Satz Nr. nn 


LIST mm- : Auflisten ab Satz Nr. mm 


LIST nn-mm : Auflisten von Satz Nr. nn bis Satz Nr. mm 


: Auflisten des Satzes Nr. nn 


LIST nn 
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Abschnitt 7 — Das Löschen von Programmen 


Mit dem Kommando NEW wird der Inhalt des Programmspeichers ge- 
löscht, d. h. ein vorher vorhandenes Programm steht hinfort nicht mehr 
zur Verfügung — also Vorsicht! 


Übungsbeispiel 


Geben Sie folgendes Programm ein: 


> FRINT"ICH BIN DER SCHNEIDER CFC 464" 
& PRINT 
30 FRINT" 
> END 


IMMER ZU DIENSTEN" 


Nach dem Kommando RUN erscheint: 


ICH BIN DER SCHNEIDER CFC 464 


IMMER ZU DIENSTEN 
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Nach dem Kommando LIST erscheint: 


10 FRINT"ICH BIN DER SCHNEIDER CFC 464" 
20 FRINT 


0 FRINT" IMMER ZU DIENSTEN" 
40 END 


Geben Sie jetzt das Kommando NEW ein und nach Betätigung der 
ENTER-Taste erneut das Kommando LIST. 


Nach diesem erneuten LIST-Kommando erscheint auf dem Bildschirm 
nichts mehr, d. h. es ist kein Programm mehr vorhanden, das gelistet 
werden könnte. 
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Aufgabe 1 


e 2. Problemanalyse: 


e 3. Flußdiagramm: 


Abschnitt 8 - Übungsaufgaben 


e 1. Aufgabenstellung: Mit Hilfe eines BASIC-Programms soll die 


Fläche eines Rechtecks mit der Länge 
4.7 und der Breite 2.5 cm berechnet 
werden. 


Die Fläche eines Rechtecks ergibt sich 
aus der Multiplikation von Länge und 
Breite. 


Drucke das 
Produkt aus 
4.7 und 2.5 
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Der Programmablauf wird durch das Fluß 
diagramm schon hinreichend be- 
schrieben. 


e 4. Programmablauf: 


e 5. Programm: 


e 6. Ergebnis: Das Rechteck hat eine Fläche von 11.75 
acm (Quadratzentimeter). 


Aufgabe 2 


e 1. Aufgabenstellung: Einkauf DM 428, -; 

Verkauf DM 516, -; 

Wie hoch ist der Gewinn in DM und in 
Prozent? 


e 2. Problemanalyse: Der Gewinn in DM ergibt sich als Diffe- 
renz zwischen Verkaufs- und Ein- 
kaufspreis. 


Der Gewinn in Prozent ergibt sich, indem 
man den Gewinn in DM auf den Einkaufs- 
preis bezieht. 


68 


LERNEINHEIT 4 
Abschnitt 8 


e 3. Flußdiagramm: 


e 4. Programmablauf: 


e 5. Programm: 


ERSTE PROGRAMME 
Aufgaben 


Drucke die Differenz 
aus den Werten 
516 und 428 


Drucke den mit 100 
multiplizierten Quotienten 
ous dieser Differenz 
und dem Einkoufspreis 


Auch hier ist keine zusätzliche Beschrei- 
bung des Flußdiagramms erforderlich. Al- 
lerdings werden wir zwischen den 
einzelnen Rechenergebnissen auch er- 
läuternde Überschriften ausdrucken 
lassen. 


FRINT"GEWINN IN DM 
FRINT 516-428 

FRINT 

FRINT"GEWINN IN % : " 
FRINT (516-428) /428*100 
FRINT 

FRINT"ENDE" 

END 
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e 6. Ergebnis: GEWINN IN DM : 
88 


GEWINN IN %: 
20.5607477 


ENDE 


Aufgabe 3 


Was bewirkt das folgende Programm: 


10 FRINT"GUTEN TAG" 
20 RUN 


30 END 


Wenn Sie dieses Programm mit dem Kommando RUN starten, dann wird 
unendlich oft GUTEN TAG gedruckt. 


Das obige Programm ist ein Endlosprogramm, weil im Programm ver- 
langt wird, das Programm zu starten (Zeile 20). 


Zum Abbrechen betätigen Sie bitte die Taste zweimal. 
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Lerneinheit 


RECHNEN 


Abschnitt 1 Informationszuweisung 


Abschnitt 2 Variablen 


Abschnitt 3 Arithmetische Ausdrücke 
Abschnitt 4 Funktionen 
Abschnitt 5 Das Korrigieren von Sätzen 


Abschnitt 6 Übungsaufgaben 
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Abschnitt 1 -— Informationszuweisung 


Das LET-Statement dient zur Informationseingabe per Wertzuweisung. 


Die allgemeine Form des LET-Statements lautet: 


Wert 

arithm. Ausdruck 
Variablenname 
String 


nn LET Variablenname = 


Auch hier können also, ähnlich wie beim PRINT-Statement, verschiedene 
Möglichkeiten genutzt werden. 


Im Gegensatz zum PRINT-Statement muß hier aber ein Gleichheitszei- 
chen und links davon ein Variablenname auftauchen (über Variablenna- 
men wird noch gesprochen) und rechts vom Gleichheitszeichen kann nur 
eine der oben genannten vier Möglichkeiten verwendet werden. 


Beispiele zum LET-Statement 


10LETX = 72 
20LETY= 32 +4 
SOLETZ=Y 


40 LET N$ = "SUSI” 


Wir sehen an diesen Beispielen, daß dem jeweiligen Variablennamen, 
der immer für sich allein links vom Gleichheitszeichen stehen muß, das, 
was rechts steht, zugewiesen wird. 


In der Zeile 10 zum Beispiel wird der Variablen mit dem Namen X der 
Wert 7.2 zugewiesen. Dieser Wert steht dann unter dem Namen X fort- 
während - bis der Rechner ausgeschaltet oder bis das Feld X neu belegt 
wird — zur Verfügung. 
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In Zeile 20 rechnet der Rechner zunächst den Ausdruck rechts vom 
Gleichheitszeichen aus (man nennt einen derartigen Ausdruck einen 
arithmetischen Ausdruck) und weist das Ergebnis dann der Variablen 
mit dem Namen Y zu. 


In Zeile 30 wird der Wert, den die Variable Y derzeit aufweist, auch der 
Variablen Z zugewiesen, d. h. ab sofort hat nicht nur Y den Wert 5.5, son- 
dern auch Z. 


In Zeile 40 wird der Variablen mit dem Namen N$ der String „SUSI” als 
Wert zugewiesen („String” = Zeichenkette). 


Ergänzungen 


Bei den meisten Rechnern darf das Anweisungswort LET auch entfallen. 
Die folgenden beiden Statements sind deshalb identisch: 


10LETX = 32 10X = 32 
Beispiele für falsche und für richtige LET-Statements: 
richtig: 10 LETA = 3 


20 LETZZ = Al2 + 5.1 
30 LETI = |I+1 


falsch: 40 LET A-3 = O0 
5S0LETI+1 =K 


Die Statements in den Zeilen 40 und 50 sind deshalb falsch, weil links 
vom Gleichheitszeichen nur ein Variablennamen stehen darf und sonst 
nichts. 


Im LET-Statement darf links vom 
Gleichheitszeichen nur ein Variablen- 
name stehen. 


Die Statements 10 bis 30 sind korrekt. 
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Obwohl also etwa das Statement in Zeile 30 mathematisch keine Gleich- 
heit darstellt, wie das „Gleichheits”-Zeichen vielleicht behaupten könnte, 
ist es in BASIC doch korrekt. Das Gleichheitszeichen bedeutet nämlich 
in BASIC eine Zuordnung und deshalb ist Zeile 30 ausführlich folgender- 
maßen zu lesen: 


„Addiere zum Wert, den die Variable | hat, den Wert 1 hinzu und ordne 
die so entstandene Summe eben dieser Variablen | (neu) zu”. 
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Abschnitt 2 — Variablen 


Für viele Zwecke ist es -— wie man noch sehen wird — sehr sinnvoll, 
wenn Speicherplätze im Rechner mit Namen versehen werden können, 
damit dann unter diesem Namen die einzelnen gespeicherten Werte per- 
manent während eines kompletten Programmablaufs zur Verfügung ste- 
hen können. 


Die Zuweisung von Werten zu diesen Speicherplätzen kann mit dem 
eben besprochenen LET-Statement erfolgen. 


Man unterscheidet verschiedene Typen von Variablen. In einer Einfüh- 
rung wie dieser genügt es, die beiden folgenden Variablentypen vonein- 
ander zu unterscheiden: 


1. Numerische Variablen 
2. String-Variablen. 


Die Werte numerischer Variablen sind Zahlen, mit denen gerechnet wer- 
den kann; 


die Werte von String-Variablen sind Strings (Texte bzw. Zeichenketten), 
mit denen nicht gerechnet werden kann. 


Die numerischen Variablen werden häufig noch einmal unterteilt in reelle 
Variablen (ihre Werte sind reelle Zahlen, also Zahlen mit Dezimalpunkt) 
und in ganzzahlige Variablen (ihre Werte sind nur ganze Zahlen, also 
Zahlen ohne Dezimalpunkt). 


Reelle Variablen können als Werte reelle Zahlen annehmen, also z. B.: 
3.5 -17.01 18. 0.04 -7.5 


(statt des Dezimalkommas wird beim Programmieren ein Punkt ver- 
wendet) 


etc. 
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Ganzzahlige Variablen können als Werte nur ganze Zahlen annehmen, 
also z. B.: 4 8 -3 0 20 etc. 


String-Variablen haben als Werte Symbolfolgen, die in Anführungszei- 
chen einzuschließen sind, also z. B.: 


"OTTO” ”007” "DORTMUND" "A-15” USW. 


Regel: 


Die Namen reeller Variablen bestehen 
aus bis zu 40 alphanumerischen Zei- 


chen, wobei das erste ein Buchstabe 


sein muß. 


Die Namen ganzzahliger Variablen wer- 
den zusätzlich mit % versehen. 


Die Namen von Stringvariablen werden 
stattdessen zusätzlich mit $ versehen. 


Beispiele: 

1. Reelle Variablen: x B1 NN SUMMEO2 
2. Ganzzahlige Variablen: C% Y1% AA% ANZAHL% 
3. Stringvariablen: F$ C2$ ZZ NAMES 


76 


LERNEINHEIT 5 RECHNEN 
Abschnitt 3  Arithmetische Ausdrücke 


— 


Abschnitt 3 -— Arithmetische Ausdrücke 


Arithmetische Ausdrücke sind Rechenprozesse. 


Die sog. arithmetischen Operatoren sind: 


+ Addition 

- Subtraktion 

2 Multiplikation 

/ Division 

t Potenzierung 

() Klammersetzung 


Bezüglich der Rangfolge unterschiedlicher Operatoren in einem Aus- 
druck gelten die aus der Schulmathematik bekannten Regeln („Punkt- 
rechnung vor Strichrechnung”; Vorrang von Klammern etc.) 


ACHTUNG: 
BEI DEZIMALZAHLEN MUSS EIN PUNKT BENUTZT WERDEN! 


Beispiele für aritnmetische Ausdrücke: 


X = 3+5 
Z = (3+5)*412 
A= ZA 
B = A’A+C’C 
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ee an 


Abschnitt 4 — Funktionen 


In arithmetische Ausdrücke können fertig vorgegebene mathematische 
Funktionen eingebaut werden. Die wichtigsten von ihnen sollen mit je ei- 
nem Beispiel vorgestellt werden. 


Diese Funktionen werden unter einem bestimmten (reservierten) Namen 
aufgerufen. Die allgemeine Form des Funktionsaufrufs lautet: 


Variablenname = Funktionsname (Argument) 


Im Argument kann eine Zahl stehen, ein Variablenname oder ein arithme- 
tischer Ausdruck. Aus diesem Argument wird der Funktionswert berech- 
net und dem Variablennamen links vom Gleichheitszeichen zugeordnet. 


Die wichtigsten dieser Funktionen sind die folgenden: 


a) Trigonometrische Funktionen 


Die Funktionen SIN, COS und TAN bestimmen die Werte der Winkelfunk- 
tionen Sinus, Cosinus und Tangens aus den Argumenten, die in Klam- 
mern hinter den reservierten Worten angegeben werden (die 
Argumentwerte werden als Einheiten des Kreisparameters rn inter- 
pretiert). 


Beispiel: 
10 A=SIN(3) 
20 FRINT A 
30 END 


Ausdruck: 0.141120008 
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b) Exponentialfunktion und natürlicher Logarithmus 


Die Funktion LOG bestimmt den natürlichen Logarithmus (Basis e) aus 
dem Argumentwert, die Funktion EXP bestimmt den Numerus eines im 
Argument stehenden natürlichen Logarithmus. 


Beispiel: 


10 X=L0OG (3) 
20 Y=EXF(X) 


30 FRINT X:FRINT Y 


40 END 


Ausdruck: 1.098641229 


c) Quadratwurzel 


Die Funktions SAR bestimmt die Quadratwurzel aus dem Wert, der im Ar- 
gument steht. 


Beispiel: 


Led 


A= 
B= 


P-7 


30 C=SOR (A*A+B*EB) 
40 FRINT"HYFOTHENUSE = " 
50 FRINT C 

D END 


Ausdruck: HYFOTHENUSE = 
5 
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d) Absolutwert 


ABS 
Beispiel: 
A=14 
EB=-7 
30 FRINT ABS (A) 
FRINT. ABS(B) 
END 
Ausdruck: 14 
7 


e) Integerfunktion 


Diese Funktion schneidet von reellen Zahlen alle Nachkommastellen ab, 
d. h. sie bildet die größte ganze Zahl, die die reelle Zahl beinhaltet. 


Beispiel: 
A=INT (2.99) 
B=INT (-15.1) 
FRINT A 
FRINT B 
END 
Ausdruck: 2 


Beispiel: 


no 


x=5.9 
20 Y=7.2 

30 X=INT (X+0.5) 
40 Y=INT (Y+0.5) 
FRINT X=FRINT Y 
END 


Ausdruck: 
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f) Zufallsgenerator 


Mit der Funktion RND wählt der Rechner irgendwelche Zahlen aus (Er- 
zeugung einer Zufallsstichprobe, Würfelspiel etc.) 


Beispiel: X=RND 
FRINT X 
> Y=RND 
> FRINT Y 
WIi=INT (X*6+1) 
> W2=INT (Y*6+1) 


FRINT:FRINT"ERSTER WURF 2" 
FRINT Wi 
> FRINT:FRINT"ZWEITER WURF :" 
100 FRINT W2 
110 END 


Ausdruck: zufallsabhängig 


Wir erkennen, daß diese Funktion RND (RND = random = Zufall) beim 
Schneider CPC 464 ohne Argument verwendet werden kann. 


Es kann aber auch ein Argument vorgegeben werden: Ist dieses null, 
wird immer die gleiche Zufallszahl ausgegeben, in allen anderen Fällen 
nicht. 


Fassen wir diejenigen Funktionen, die wir besprochen haben, um sie im 
folgenden benutzen zu können, noch einmal kurz zusammen: 


Funktion Aufgaben 


SIN Berechnung des Sinus 

COS Berechnung des Cosinus 

TAN Berechnung des Tangens 

ABS Bestimmung des Absolutwertes (Betrag) des Arguments 
LOG Bestimmung des natürlichen Logaritnmus 

EXP Umkehrfunktion zur Funktion LOG (Exponentialfunktion) 
SQR Bestimmung der Quadratwurzel 

INT Bestimmung des größten ganzzahligen Teils des Arguments 
RND Bestimmung einer Zufallszahl zwischen null bis unter eins. 
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Abschnitt 5 — Korrigieren 


Bevor wir im nächsten Abschnitt wieder an die Lösung konkreter Aufga- 
benstellungen herangehen, soll hier ein Wort dazu gesagt werden, wie 
man Eingabefehler korrigieren kann. 


Die Art und Weise, wie Programmsätze korrigiert werden können, hängt 
davon ab, in welchem Stadium der Informationseingabe man sich be- 
findet: 


1. Ist der zu korrigierende Satz noch nicht per ENTER-Taste abge- 
schickt, kann korrigiert werden, indem durch die -Taste 
der Cursor an die fehlerhafte Stelle gebracht wird. Dort kann 
dann korrigiert werden. 


2. Ist der zu korrigierende Satz schon abgeschickt worden, so kann 
mit dem Edit-Modus korrigiert werden, über den in einer späte- 
ren Lerneinheit gesprochen wird. 


3. Ein schon abgeschickter Satz kann aber auch -— sofern man den 
Edit-Modus noch nicht beherrscht — dadurch korrigiert werden, 
daß mit der gleichen Satznummer ein korrekter Satz eingege- 
ben wird. Dieser ersetzt dann den falschen Satz. 


4. Soll ein Satz ganz gelöscht werden, so geschieht dies durch An- 
gabe seiner Satznummer ohne weitere Informationen. Wird die- 
ser „leere” Satz abgeschickt, so erscheint er bei Eingabe von 
LIST nicht mehr (auch nicht die betreffende Satznummer). Der 
Satz ist also gelöscht. 


5. Soll ein Satz nachträglich eingefügt werden, so kann dies ge- 
schehen, indem man sich einer geeigneten Satznummer be- 
dient. Hat man beispielweise in Zehnerschritten von 10 bis 200 
numeriert und fügt einen Satz mit der Nummer 85 an, so wird die- 
ser zwischen den Sätzen 80 und 90 gespeichert. 
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6. Soll alles, was im Programmspeicher vorhanden ist, gelöscht 
werden, ist das Kommando NEW einzugeben. 


Hinweis: 


Wird die Korrektur eines Satzes erforderlich, weil bei der Programmabar- 
beitung (also nach dem Kommando RUN) ein Fehler durch den Rechner 
festgestellt wurde (er meldet dann SYNTAX ERROR = Sprachfehler), 
dann wird zugleich der fehlerhafte Satz ausgegeben und der Cursor ver- 
harrt auf dem ersten Symbol dieses Satzes. 


Es kann nun im sog. Edit-Modus korrigiert werden, über den wir aber erst 
in der 15. Lerneinheit sprechen. 


Beherrscht der Benutzer diesen Modus jetzt noch nicht, so muß er den 
fehlerhaften Satz komplett neu eingeben (siehe 3.). Um dies zu ermögli- 
chen, muß zunächst die ENTER-Taste betätigt werden. 
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Abschnitt 6 - Übungsaufgaben 


Aufgabe 1 


e 1. Aufgabenstellung: Ein Rechnungsbetrag lautet auf DM 
516,20. Bestimmen Sie per BASIC- 
Programm den Mehrwertsteuerbetrag (14 
%), der in diesem Rechnungsbetrag ent- 
halten ist. 


e 2. Problemanalyse: Da der angegebene Rechnungsbetrag 
ein Bruttobetrag ist, umfaßt er 114 %. Den 
Steuerbetrag erhält man deshalb, indem 
man durch 114 dividiert und diesen Quo- 
tienten mit 14 multipliziert (Dreisatz- 
rechnung). 


e 3. Flußdiagramm: 
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e 4. Programmablauf: 1. Ein Feld mit dem Namen R wird mit 
dem Rechnungsbetrag belegt. 


2. Das Feld Q wird mit dem Quotienten 
aus dem Wert in R und der Zahl 114 
belegt. 


3. Der Wert im Feld Q wird mit 14 multi- 
pliziert und das Ergebnis (der Steuer- 
betrag) dem Feld S zugewiesen. 


4. Der Inhalt des Feldes mit dem Namen 
S wird gedruckt. 


e 5. Programm: 
LET R=516.2 
LET Q=R/114 
LET $8=0*14 


FRINT"STEUEREETRAG IN DM :" 
FRINT S 
END 


e 6. Ergebnisse: STEUERBETRAG IN DM : 
63.3929825 


Dieses Ergebnis sieht natürlich nicht besonders schön aus, weil hinter 
dem Dezimalpunkt zu viele Dezimalstellen ausgewiesen werden. Wir 
werden in einer späteren Lerneinheit sehen, wie dies vermieden werden 
kann und wie man genau so viele Dezimalstellen erzeugen kann, wie 
man gerne hätte. 
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Aufgabe 2: 


e 2. Problemanalyse: 
e 3. Flußdiagramm: 


e 4. Programmablauf: 


e 5. Programm: 


e 6. Ergebnisse: 
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e 1. Aufgabenstellung: 


Welcher Wert wird durch das folgende 
Programm ausgedruckt? 


10 LET J=S:LET E=J%*J 


20 LET K=E+1 
20 FRINT J:FRINT E:END 


Anläßlich dieses Beispiels sei daran erin- 
nert, daß in einem Programmsatz mehre- 
re Statements stehen dürfen, die dann 
durch Doppelpunkte voneinander zu tren- 
nen sind. 

Entfällt bei dieser Aufgabenstellung. 

Hier nicht erforderlich, da das Programm 

ja schon existiert. 

Satz 10: Ein Feld J wird mit 5 belegt; ein 
FeldK wird mit J*J = 5°5 = 25 
belegt. 

Satz 20: Der Wert im Feld K wird um 1 
erhöht, also auf 25+1 = 26. 


Satz 30: Der Inhalt des Feldes J wird ge- 
druckt, danach der Inhalt des 
Feldes K; danach wird das Pro- 
gramm beendet. 


siehe 1. 


5 
26 


Lerneinheit — Übersicht 


Lerneinheit 


DIALOG 


Abschnitt 1 Informationseingabe 


Abschnitt 2 Informationsausgabe 


Abschnitt 3 Übungsaufgaben 
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Abschnitt 1 -— Informationseingabe 


Das INPUT-Statement (Anweisung) ist eines der interessantesten der 
Sprache BASIC, weil dieses Statement den Dialog mit dem Rechner 
erlaubt. 


nn INPUT Variablenliste 


Erreicht das Programm dieses Statement, so unterbricht das Betriebssy- 
stem die weitere Abarbeitung und gibt ein Fragezeichen auf den Bild- 
schirm. 


Dies ist eine Aufforderung an den Benutzer, für die Variable(n), die in der 
Liste genannt ist (sind), (einen) Zahlenwert(e) einzugeben (bzw. Strings, 


falls in der Liste Stringvariablen auftauchen). 


Die Variablennamen in der Variablen- 
liste werden durch Kommata getrennt. 


Die einzugebenden Werte müssen ge- 
nauso getrennt werden. 
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Beispiel 1 


e 1. Aufgabenstellung: Zu entwickeln ist ein BASIC-Programm, 
das aus einer beliebig einzugebenden, 
positiven Zahl die Quadratwurzel be- 
stimmt. 


e 2. Problemanalyse: Soll die einzugebende Zahl „beliebig” 
sein, so ist mit dem INPUT-Statement zu 
arbeiten; 


die Quadratwurzel bestimmen wir mit der 
eingebauten Funktion SQR (square-root 
= Quadratwurzel). 


e 3. Flußdiagramm: 


Eine beliebige 
Zahl eingeben = X 


Berechne W = Wurzel 
aus dem Wert im Feld X 
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© 4. Programmablauf: 1. Über INPUT wird eine beliebige (posi- 
tive) Zahl eingegeben und im Feld X 
gespeichert. 


2. Aus dem Wert in X wird die Wurzel ge- 
zogen und diese in W gespeichert. 


3. Die Inhalte der Felder X und W werden 
gedruckt. 


e 5. Programm: 

DO INFUT X 

0 LET W=SOR (X) 
FRINT"WERT :" 
PRINT X 
PRINT 
PRINT"WURZEL :" 

D FRINT W 

0 END 


e 6. Ergebnisse: Nach dem Programmstart fordert der 
Rechner per ? für X einen Wert an. 


Nehmen wir an, wir geben 25 ein. 
Dann erhalten wir: 


WERT: 
25 


WURZEL: 
5 
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Beispiel 2 


© 1. Aufgabenstellung: Über INPUT ist ein Name einzugeben, 
der dann auch wieder ausgedruckt wer- 
den soll. 


e 2. Problemanalyse: entbehrlich. 


e 3. Flußdiagramm: 


Eingobe eines Nomens 
und Speicherung 
im Feld N$ 


Ausdrucken des 
Inholtes N$ 


© 4. Programmablauf: Der Programmablauf wird aus dem Fluß- 
diagramm deutlich genug. 


e 5. Programm: 
10 FRINT"BITTE, IHREN VORNAMEN" 
20 INPUT N&# 
30 FRINT:FRINT"SEHR GUT," 
40 FRINT N# 
50 END 
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e 6. Ergebnisse: Das Programm druckt zunächst: 


BITTE, IHREN VORNAMEN 


dann fordert das Programm einen String 
an. Nehmen wir an, wir geben "FRANZ” 
ein. Daraufhin fährt das Programm fort 
und druckt: 


SEHR GUT, 
FRANZ 


Ergänzungen 


In das INPUT-Statement können auch Texte aufgenommen werden: 


nn INPUT ”text”; Variablenliste 


Beispiel: INPUT"BITTE, JAHR ANGEBEN : "}JAHR 
INFUT"IHREN NAMEN BITTE : ";NAMES 


20 FRINT JAHR 
FRINT NAME#E 
END 


Ausdruck: BITTE JAHR ANGEBEN: ?Eingabe:z.B.1982 
IHREN NAMEN BITTE:?Eingabe:z.B.”VOSS” 
1982 
VOSS 


Stehen in der Variablenliste des INPUT-Statements mehrere Variablen- 
namen, so ist die folgende Regel zu beachten: 
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Das INPUT-Statement fordert genau so 
viele Werte an, wie Variablen in der Va- 
riablenliste stehen; diese Werte sind 
durch Kommata voneinander zu 
trennen. 


Es ist in diesem Zusammenhang zu beachten, daß der erste eingegebe- 
ne Wert der ersten Variablen der Liste, der zweite Wert der zweiten Varia- 
blen usw. zugewiesen wird. 


Weiterhin ist zu beachten, daß der Schneider CPC 464 mit der Fehler- 
meldung „REDO FROM START” reagiert, wenn zu wenige oder wenn er 
zu viele Werte bekommt. Dies bedeutet, daß die Werte erneut einzuge- 
ben sind, nun aber in der korrekten Anzahl. 


Weiterhin ist zu beachten, daß der jeweilige Variablentyp mit dem Typus 
der eingegebenen Werte übereinstimmt (reelle Zahlen zu reellen Varia- 
blen, Strings zu String - Variablen etc.). 


Das INPUT-Statement eignet sich also offenbar ganz besonders gut da- 
zu, Programme zu entwerfen, die mehrfach verwendet werden können. 
Dies zeigt das folgende Beispiel eines generellen Prozentberechnungs- 
programms: 


Beispiel 3 


e 1. Aufgabenstellung: Es soll ein BASIC-Programm geschrieben 
werden, welches für beliebige Ausgangs- 
werte und für beliebige Prozentsätze den 
jeweiligen Prozentbetrag bestimmt. 
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e 2. Problemanalyse: Wie in ähnlichen Problemstellungen zu- 
vor, spielt hier die Dreisatzrechnung die 
entscheidende Rolle. 


Damit das Programm generell einsetzbar 
ist, müssen die Ausgangswerte über IN- 
PUT eingegeben werden. 


e 3. Flußdiagramm: 


Eingobe des 
Ausgangsbetroges B 


Eingobe des 
Prozentsatzes P 
Berechnung des 
Prozentbetrogs $ 

Ausdruck des 
Wertes S 


e 4. Programmablauf: Der Programmablauf ergibt sich wieder 
direkt aus dem Flußdiagramm. 
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e 5. Programm: 


INFUT "BETRAG : ";B 
INFUT "PROZENT: ";PF 
LET S=B#+F/100 
FRINT"FROZENTBETRAG : " 
PRINT S 

D END 


e 6. Ergebnisse: Nehmen wir an, wir hätten für B den Wert 
200, für P den Wert 14 eingegeben. 


Dann erhalten wir: 


PROZENTBETRAG: 
28 
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Abschnitt 2 — Informationsausgabe 


Über die Ausgabe von Informationen haben wir schon im Zusammen- 
hang mit dem PRINT-Statement das wichtigste gesagt. Hier sollen nun 
einige Ergänzungen angefügt werden, die vor allem mit der Gestaltung 
der Druckausgabe zu tun haben. 


Gerade das letzte Beispiel zeigt sehr deutlich, daß wir einiges an der Er- 
gebnisausgabe unserer Programme verbessern sollten. Beispielsweise 
erhalten wir als Ergebnis: 


PROZENTBETRAG: 
3.125 


Schöner wäre natürlich folgender Ausdruck: 


PROZENTBETRAG: 3.13 DM 


Deshalb sollen nun einige BASIC-Elemente eingeübt werden, die den Er- 
gebnisausdruck „verschönern” können: 
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Beispiel 1 


Geben Sie das folgende Programm ein und vergleichen Sie die verschie- 
denen Ergebnisse der PRINT-Anweisungen: 


FRINT 
FRINT 
FRINT 
D FRINT 
50 FRINT 
60 FRINT 3+5,17-11 
70 FRINT 
80 FRINT 3+5517-11 
D END 


3+5 


17-11 


S+5:FRINT 17-11 


Wir erhalten den Ausdruck: 


8 
& 


8 
& 


8 [-} 


8 6 
Wir erkennen, daß die Zeile 40 das gleiche Ergebnis produziert wie die 
Zeilen 10 und 20 zusammen. 


Interessanter sind die Zeilen 60 und 80. In beiden ist gezeigt, daß in ei- 
nem Print-Statement mehrere Berechnungen (hier je zwei) durchgeführt 
werden können. Sie sind durch Komma oder durch Strichpunkt (Semi- 
kolon) voneinander zu trennen. 
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Es gelten dabei die folgenden Regeln: 


Werden die Größen im PRINT-State- 
ment durch Komma getrennt, wird der 
Ausdruck zu Beginn der nächsten Bild- 
schirmzone fortgesetzt; wird das Semi- 
kolon als Trenner benutzt, geht es nach 
einem Blank weiter (ein zweites Blank 
wird für das Vorzeichen reserviert). 


Jeder PRINT-Befehl bewirkt in der Re- 
gel auch einen Zeilenvorschub. Steht im 
Statement nur das Wort PRINT, so er- 
folgt nur ein Zeilenvorschub. 


Ein Komma oder ein Semikolon am En- 
de eines PRINT-Statements unterdrückt 
den Zeilenvorschub. 


Das folgende Programm erzeugt deshalb einen sehr schönen Ausdruck: 


L=3:B=2.5 
F=L*B 
30 FRINT"DIE FLAECHE EINES RECHTECKS" 
FRINT"MIT DER LAENGE ";L;" UND DER" 
FRINT"EREITE "3B;" BETRAEGT ";F3" OCM" 
D END 


Ausgabe: 
DIE FLAECHE EINES RECHTECKS 
MIT DER LAENGE 3 UND DER 
BREITE 2.5 BETRAEGT 7.5 OCM 
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Eine weitere Möglichkeit der Verschönerung der Ergebnisdarstellung 
wird durch die Funktion TAB und durch die Funktion SPC angeboten. 


Diese Funktionen können nur innerhalb einer PRINT-Anweisung ver- 
wendet werden. 


SPC(n) gibt n Leerzeichen (blanks) aus; TAB(p) rückt den Cursor (und 
damit die folgende Ausgabe) auf die „Spalte” p des Bildschirms. 


Beispiel 2: 


10 INFUT"STEUERSATZ IN % : ";P 

20 INFUT"NETTOBETRAG IN DM : "sB 

30 5=B#F/100 

40 FRINT:FRINT:FRINT 

50 FRINT"STEUERSATZ"ZTAB(ZO)F3" %" 

60 FRINT 

70 FRINT"NETTOBETRAG";TAB(ZO)E;" DM" 
80 FRINT:FRINT 

90 FRINT SFC (5) "STEUER"; TAB(20)5;" DM" 
100 END 


Ausgabe: 


STEUERSATZ 


NETTOBETRAG 


STEUER 
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Eine zusätzliche Ausgabesteuerung, die der Schneider CPC 464 bietet, 


ist die PRINT USING-Anweisung. 


Mit ihrer Hilfe ist es möglich, Ausgabefelder vorzugeben. Dabei beste- 
hen viele unterschiedliche Gestaltungsmöglichkeiten (siehe Bedienungs- 
handbuch), von denen hier nur die für den Anfänger wichtigste vorgestellt 
werden soll. 


Beispiel 3: 


LET X=12.342 
LET Y=12.1 
FRINT USING "##.##":X 


FRINT USING "##.##"5,Y 
END 


Ausgabe: 


12.34 
12.10 


Durch die Angabe in Anführungszeichen innerhalb der Zeile 40 wird also 
quasi ein „Fenster” angegeben, in das die auszudruckenden Werte hin- 
eingestellt werden. 


Dies ist zum Beispiel interessant, wenn DM-Beträge nur auf zwei Dezi- 
malstellen genau (Pfennige) angegeben werden sollen u. ä. 
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Abschnitt 3 - Übungsaufgaben 


Aufgabe 1 


e 1. Aufgabenstellung: Es soll ein BASIC-Programm entworfen 
werden, welches für beliebige Zinssätze 
und Sparbeträge den Endbetrag des 
Sparkontos (bei jährlich einmaliger Zins- 
zahlung) nach einem Jahr angibt. 


e 2. Problemanalyse: Wir stehen hier wieder vor einem Pro- 
blem der Dreisatzrechnung. Damit das 
Programm generell einsetzbar ist, müs- 
sen die Ausgangswerte per INPUT einge- 
geben werden. 
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DIALOG 
Aufgaben 


e 3. Flußdiagramm: 


e 4. Programmablauf: 


e 5. Programm: 


e 6. Ergebnisse: 
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Eingabe 
Zinssatz P 
Eingobe 
Sporbetrog $ 
Zinsbetrog 
Z=$"P/100 
Endbetrog 
E:5.2Z 


Ausgobe 
von E 


Der Programmablauf erklärt sich hinrei- 
chend aus dem Flußdiagramm. 


INFUT "ZINSSATZ "Er 
INFUT "SFARBETRAG : "55 
Z=5*F/100 
E=5+Z 
FRINT"ENDBETRAG = "; 

FRINT USING "HHHHHH. HH"; E 
END 


60 


Abhängig von den eingegebenen Start- 
werten in den INPUT-Statements. 
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Aufgabe 2: 


e 1. Aufgabenstellung: Für eine beliebige Zahl, die eingegeben 
wird, soll ein BASIC-Programm die dazu- 
gehörige Quadratzahl bestimmen. 


e 2. Problemanalyse: Die Quadratzahl einer Zahl erhält man 
durch Multiplikation dieser Zahl mit sich 
selbst. 


e 3. Flußdiagramm: 


Eingabe einer 
Zahl X 


Rechne Q=X "X 


Ausgabe von 


X undQ 


© 4. Programmablauf: Der Programmablauf wird wieder aus 
dem Flußdiagramm deutlich. 
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e 5. Programm: 
INFUT "GIB EINE ZAHL EIN : 
"0 G=X#X 
30 At="H 


FRINT USING Af35X 
FRINT USING AF,Q 
D END 


e 6. Ergebnisse: Die Ergebnisse sind abhängig von der 
Eingabe im INPUT-Statement. 


Gibt man zum Beispiel den Wert 2.5 ein, 
so erhalten wir: 


2.50 
6.25 


Aufgabe 3 


e 1. Aufgabenstellung: Man entwerfe ein Programm, das aus 
acht beliebigen, einzugebenden Werten 
das arithmetische Mittel dieser Werte 
ausrechnet. 


e 2. Problemanalyse: Das arithmetische Mittel aus einer Reihe 
von Werten ergibt sich, indem man die 
Summe dieser Werte durch ihre Anzahl 


dividiert. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Eingobe von 

ocht Werten 

5 = Summe 
der ocht Werte 


© 4. Programmablauf: Der Programmablauf ergibt sich wieder 
eindeutig aus dem Flußdiagramm. 


e 5. Programm: 


10 INFUT"GIB 8 WERTE EIN : "5A,B,C,D,E,F,6,H 
20 S=A+B+C+D+E+F+G+H 


20 AM=S/8 
40 FRINT USING "HHHHH. #4", AM 
50 END 


e 6. Ergebnis: Auch das Ergebnis dieses Programms 
hängt von der Eingabe im INPUT- 
Statement ab. 


105 


LERNEINHEIT 6 DIALOG 
Abschnitt 3 Aufgaben 


Aufgabe 4 


Der Leser prüfe, welches die Ergebnisse des folgenden Programms sind: 


10 X=123.456 
20 FRINT USING "Hl. AH", X 


20 FRINT USING "4HrHltt.#"5X 
40 FRINT USING "Hr." X 
50 END 
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Abschnitt 1 - Vorbemerkung 


Die Programme, die wir bisher entwickelt haben, taugten nur dazu, Pro- 
bleme zu lösen, die man notfalls auch mit einem besseren Taschenrech- 
ner hätte bearbeiten können (wenn man einmal davon absieht, daß wir in 
den vorangegangenen Lerneinheiten auch schon mit Strings gearbeitet 
haben, was ja bekanntlich ein Taschenrechner nicht kann). 


Es wird deshalb nun Zeit, einige derjenigen BASIC-Statements kennen- 
zulernen, mit deren Hilfe es möglich ist, auch komplexere Problemstel- 
lungen in Angriff zu nehmen. 


Es handelt sich dabei insbesondere um jene Statements, die es erlau- 
ben, daß bestimmte Programmteile mehrfach durchlaufen werden. Erst 
dadurch wird es möglich, die Leistungsfähigkeit moderner Rechner zu 
demonstrieren. 


Dieses „mehrfache Durchlaufen” setzt sogenannte Programmsprünge 
oder Programmverzweigungen voraus. 


Generell unterscheiden wir bedingte und unbedingte Programmver- 
zweigungen, bedingte und unbedingte Sprunganweisungen. 
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Abschnitt 2 -— Logische Ausdrücke 


Zur Vorbereitung der bedingten Sprunganweisung ist es erforderlich, daß 
zunächst kurz darüber gesprochen wird, was man unter einem „logi- 
schen Ausdruck” oder unter einer „logischen Bedingung” versteht (beide 
Ausdrücke werden für den gleichen Sachverhalt benutzt). 


Allgemein gesprochen handelt es sich bei einer logischen Bedingung um 
eine Frage an den Rechner, die dieser nur mit 


JA oder NEIN 


beantworten kann. Diesen beiden Antwortmöglichkeiten entspricht die 
Feststellung, daß der logische Ausdruck, der diese Frage darstellt, nur 


WAHR oder FALSCH 


sein kann. Man könnte auch sagen, daß die logische Bedingung, um die 
es geht, entweder 


ERFÜLLT oder NICHT ERFÜLLT ist. 


Ein einfaches Beispiel mag dies verdeutlichen: 


5>3 


ist ein solcher logischer Ausdruck. Als Frage formuliert, würde er lauten: 


IST 5 GRÖSSERALS 3 ? 


Ganz ohne Zweifel muß diese Frage mit „JA” beantwortet werden. 
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Dies bedeutet gleichzeitig, daß diese logische Bedingung erfüllt ist, bzw. 
daß der logische Ausdruck wahr ist. 


Gerät der Rechner bei der Programmabarbeitung an einen derartigen lo- 
gischen Ausdruck, so bestimmt er dessen „Wert”, d. h. er prüft, ob der 
Ausdruck wahr ist oder falsch, ob also die entsprechende Frage mit „Ja” 
zu beantworten ist oder mit „Nein”. Über die Konsequenzen, die er aus 
dieser Überprüfung zieht, werden wir im folgenden Abschnitt sprechen. 


In einem solchen logischen Ausdruck, wie in dem vorangegangenen Bei- 
spiel, tauchen sogenannte „logische Operatoren” auf. 


Logische Operatoren sind die folgenden: 


= gleich 
<> ungleich 

> größer als 

< kleiner als 
>= größer oder gleich 
<= kleiner oder gleich 


Beispiele einfacher logischer Ausdrücke: 


Ausdruck Wert des Antwort 
Ausdrucks 


9>6 WAHR 
16-7<8 FALSCH 
12 = 24/2 WAHR 
A<>B WAHR 


(falls in A ein anderer Wert als 
in B gespeichert ist) 
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Die gleichen logischen Operatoren können übrigens auch für den Ver- 
gleich von Strings oder Stringvariablen verwendet werden, wobei dann 
die alphabetische Reihenfolge der verglichenen Strings entscheidend ist. 


Beispiel: 
"OTTO” > "SUSI" : FALSCH : NEIN 
"OTTO": 782 ı WAHR :JA 
Zu den logischen Operatoren, von denen wir oben die sog. Vergleichs- 
operatoren vorgestellt haben, gehören noch die sog. Verknüpfungs- 
operatoren: 
NOT _ (nicht) 
AND (und; sowohl...als auch) 
OR (oder; entweder...oder) 


Diese Liste ist allerdings nicht vollständig, sondern beschränkt sich auf 
die wichtigsten Verknüpfungsoperatoren. 


Diese Operatoren werden verwendet, um bei Bedarf kompliziertere und 
umfangreichere logische Ausdrücke aufbauen zu können. 
Beispiel: 

xX>5 AND X<10 
Diese Bedingung ist erfüllt, wenn die Variable X irgendeinen Wert zwi- 
schen 5 und 10 annimmt, wobei die beiden Werte 5 und 10 selbst aber 
ausgeschlossen sind. Dann ist die Aussage ("X ist größer als 5 und X ist 
kleiner als 10”) WAHR bzw. die Frage, ob X größer als 5 und kleiner als 
10 ist, muß mit JA beantwortet werden. 

Z=4 OR Z=dO 
Diese Aussage ist dann WAHR, wenn die Variable Z den Wert 4 hat oder 
wenn sie den Wert O hat. 


X= 100 OR Y= 20 


Diese Aussage ist WAHR, wenn die Variable X den Wert 100 aufweist, 
oder wenn Y den Wert 20 aufweist, oder wenn X den Wert 100 und Y den 
Wert 20 aufweist. 
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Abschnitt 3 — Die Hierarchie der Operatoren 


Wenn in zu berechnenden Ausdrücken unterschiedliche (logische 
und/oder arithmetische) Operatoren auftreten, so ist zu beachten, daß sie 
vom Rechner in einer bestimmten Rangfolge abgearbeitet werden, die im 
folgenden dargestellt ist: 


Höchste eingebaute Funktion 

Priorität Klammern 
Potenzierungen 
Multiplikation und 


een arithm. 
Buaion Operatoren 
Addition und Subtraktion p 
gleich 
ungleich : Vergleichs- 
größer als/kleiner als Aneratoren 
größer oder gleich/ e 
kleiner oder gleich 
NOT N 
knüpf - 
niedrig- AND | ne 
ste Prio- OR p 


rität 
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Abschnitt 4 — Bedingter Sprung 


Das IF ... THEN-Statement ist eine der wichtigsten BASIC-Anweisungen 
überhaupt. Seine allgemeine Form lautet: 


mm 
nn IF logische Bedingung THEN < : 
Anweisung(en) 


Dieses Statement veranlaßt das Betriebssystem des Rechners zu einer 
Abfrage: wird die Bedingung, die nach dem Befehlswort IF steht, erfüllt, 
so wird die hinter dem THEN stehende Anweisung ausgeführt, bzw. es 
wird zu dem Satz mit der Nummer mm verzweigt. 


Ist die Bedingung hingegen nicht erfüllt, so geht die Programmsteuerung 


zu dem Satz über, der nach dem IF-Statement folgt. 


Ist die Bedingung im IF-Statement erfüllt, 
so wird der Befehl hinter THEN ausgeführt 
bzw. zu der dort stehenden Satz-Nummer 
verzweigt. 


Ist die Bedingung nicht erfüllt, wird der 
nächste Satz bearbeitet. 
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Stehen hinter dem IF-Statement noch 
weitere Statements im gleichen Satz, so 


werden diese nur dann ausgeführt, 
wenn die Bedingung erfüllt ist. 


Nach diesen erläuternden Ausführungen können wir uns dem IF- 
Statement selbst zuwenden: 


Beispiel: 50IFX = 0THENX = 1 
60 PRINT... 


In diesem Beispiel folgt auf die Bedingung eine Anweisung. Wenn X den 
Wert O aufweist, dann wird diese Null durch den Wert 1 ersetzt. Dann 
fährt die Programmabarbeitung mit Satz 60 fort. 


Wenn X nicht den Wert O hat, geht die Programmsteuerung direkt zum 
Satz 60. 


Beispiel: 40 IFN = 100 THEN 80 
50 PRINT... 


hier folgt der Bedingung ein Sprungbefehl: wenn N den Wert 100 hat, so 
verzweigt die Programmsteuerung zum Satz mit der Nummer 80. In allen 
anderen Fällen wird zum Satz mit der Nr. 50 übergegangen. 


Beispiel: 


INFUT X 
IF X£=0 THEN 60 
Y=SCR (X) 
40 FRINT 

50 FRINT"WURZEL AUS "3X3" IST "3Y 
0 END 


Ausdruck: Abhängig vom eingegebenen Wert für X. 
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Beispiel: 


10 FRINT"SOLL ICH ARBEITEN 7" 
20 FRINT"JA ODER NEIN"; 

Z0 INFUT A# 

40 IF Af="NEIN" THEN 10 

50 FRINT"EINGABE VON 3 ZAHLEN," 
60 FRINT"DEREN DURCHSCHNITT" 

70 FRINT"BERECHNET WERDEN SOLL" 
80 FRINT: INFUT %X,Y,Z 

90 AM=(X+Y+Z)/3 

100 FRINT:FRINT"DURCHSCHNITT = "zAM 
110 END 


Man erprobe das Programm. 


Weitere Anwendungsbeispiele finden sich in ausführlicherer Darstellung 


- gemäß unserem Schema der sechs Arbeitsschritte — im Abschnitt 


„Aufgaben”. 
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Abschnitt 5 — Der unbedingte Sprung 


Die unbedingte Sprunganweisung lautet allgemein: 


nn GOTO mm 


Erreicht die Programmsteuerung das Statement mit der Nummer nn, so 
erfolgt ein Sprung zum Statement mit der Nummer mm. 


FRINT"GIB EINEN NAMEN EIN : "5 
INFUT N# 
20 IF NF="SUSI" THEN 60 
> FRINT"DER NAME IST NICHT SUSI, SONDERN ";N# 


GOTO 70 
D FRINT"SUSI WAR DA" 
> FRINT"SCHLUSS FUER HEUTE" 
D END 


Ausdruck: Abhängig von der Eingabe in Satz 20 
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Abschnitt 6 - Übungsaufgaben 


Aufgabe 1 


e 1. Aufgabenstellung: Es soll ein Programm erstellt werden, 
welches 10 mal untereinander druckt 
"GUTEN TAG”. 


e 2. Problemanalyse: Bei diesem sehr einfachen Problem ist 
die Problemanalyse sicherlich über- 
flüssig. 


. Flußdiagramm: 
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© 4. Programmablauf: 1. Ein Zähler wird mit dem Wert 1 belegt; 
er soll kontrollieren, wann das zehn- 
malige Ausdrucken beendet ist; 

. Es wird gedruckt "GUTEN TAG”; 

. Der Zähler wird um 1 erhöht; 

. Abfrage, ob I kleiner als 11 ist; wenn 
ja, weiter bei 2., d. h. erneuter Aus- 
druck usw. 
wenn nein, weiter bei 5.; 

. Ende des Programms. 


e 5. Programm: 


I=1 
FRINT"GUTEN TAG" 
30 I=I+1 
IF I<i1l THEN 20 
END 


e 6. Ergebnisse: GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
GUTEN 
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= 


Aufgabe 2: 


e 1. Aufgabenstellung: Es soll ein Programm erstellt werden, das 
die Summe aller ganzen Zahlen von 1 bis 
100 bestimmt. 


e 2. Problemanalyse: Die Problemanalyse ist bei dieser einfa- 
chen Problemstellung entbehrlich. 


e 3. Flußdiagramm: 


Erhöhe eine 
Summe $ um I 


Erhöhe den 
Summanden 
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e 4. Programmablauf: 


e 5. Programm: 


e 6. Ergebnis: 


Aufgabe 3 


e 1. Aufgabenstellung: 


e 2. Problemanalyse: 
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Der Programmablauf geht aus dem Fluß- 


diagramm eindeutig hervor. 


I=1 
=0 5=S+I 
>0 I=I+ri 
D» IF I£101 THEN 20 


FRINT"SUMME = "58 
> END 


Es soll ein Programm entworfen werden, 
welches für beliebig viele, einzugebende 
Werte das arithmetische Mittel bestimmt 
(Durchschnitt). 


Es wurde schon bei einem anderen Bei- 
spiel erläutert, daß man das arithmeti- 
sche Mittel erhält, wenn man alle Werte 
addiert und die entstehende Summe 
durch die Anzahl der Werte dividiert. 
Wenn das Programm für „beliebig viele” 
Werte geeignet sein soll, wenn also deren 
Anzahl zunächst offen ist, dann muß ein 
Kriterium zum „Abbruch” der Eingabe 
vorgegeben werden. 

In dem folgenden Programm soll der Wert 
-99 für den Rechner das Signal zum Ab- 
bruch sein. 


LERNEINHEIT 7 PROGRAMMVERZWEIGUNGEN 
Abschnitt 6 Aufgaben 


e 3. Flußdiagramm: 


© 4. Programmablauf: 1. Eingabe eines Wertes X; 
2. Abfrage, ob dieser Wert die -99 ist; 
wenn ja, weiter bei 5.; 
(es wird dabei unterstellt, 
daß es mindestens zwei ech- 
te Werte gibt, die zu mitteln 
sind. 
Ist dies nicht der Fall, kommt 
es zu Fehlern; der Leser 
überlege, warum); 
wenn nein, weiter bei 3.; 
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. Der Wert im Feld S (S für „Summe”) 
wird um den Wert X erhöht; am Ende 
des Eingabeprozesses wird deshalb 
im Feld S die Summe aller Werte ste- 
hen, die wir für die Mittelwertberech- 
nung ja benötigen; 

. Der Wert im Feld N wird um 1 erhöht; 
am Ende des Eingabeprozesses wird 
deshalb im Feld N die Anzahl aller 
Werte stehen (N ist ein „Zählfeld”); Ist 
die Position 4. abgearbeitet, so erfolgt 
ein Rücksprung zur Position 1., d.h. 
zur Eingabe eines (weiteren) Wertes. 
Dies wiederholt sich so lange, bis für X 
der Wert -99 eingegeben wird, dann 
nämlich springt das Programm zur Po- 
sition 5. 

. Hier wird durch Division von S durch N 
das arithmetische Mittel bestimmt und 
im Feld AM gespeichert. 

. Ergebnisausdruck. 


e 5. Programm: 


10 PRINT"GIB EINEN WERT EIN (ABBRUCH -99): "; 
20 INPUT X 

30 IF X=-99 THEN 70 

40 5=5+X 

SO N=N+1 

&0 GOTO 10 

70 AM=S/N 

80 PRINT"MITTELWERT = ";AM 

90 END 


e 6. Ergebnis: Abhängig von den eingegebenen Werten. 
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an 


Aufgabe 4 


e 1. Aufgabenstellung: Ein Programm soll die Dauer einer Hypo- 
thekentilgung bestimmen. 


e 2. Problemanalyse: Ausgangsinformationen für ein derartiges 
Programm müssen sein: 


- der aktuelle Hypothekenstand (S) 

- der jährliche Zinssatz (P) 

- der monatliche Abzahlungsbetrag (B) 
(es wird dabei unterstellt, daß dies ein 
pro Monat konstanter Betrag ist, der 
Zins und Tilgung umfaßt; 
weiterhin wird in dem folgenden Pro- 
gramm unterstellt, daß die Zinsbe- 

rechnung monatlich erfolgt). 
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e 3. Flußdiagramm: 


Vorgobe eines Zöhlindes 
I fur die Jonre und 
Belegung mit dem Wert | 


3. 
Vorgobe eines Zöhlindex 
J für die Monate und 
Belegung mit dem Wert | 


Berechnung von Z (Zins- 
betrog) und T (Tilgungs- 
betrog) für Monat J im Johr I 


5. 
Drvewe: "Fenler jr) nein 
in oen Bedingungen” 
6. 
Berechnung der oktuellen 
Hypothek: 5» 5 - T 
7. « 
8. 
Erhöhung von J um I 
(nöchster Monat) 
9% 


ar 
Erhöhe | um | 
(nöchstes Johr) 
ı 
er] 
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e 4. Programmablauf: 


Dies ist ein schon recht umfangreiches 
Flußdiagramm. Es enthält viele Elemen- 
te, die auch bei noch komplizierteren Pro- 
blemstellungen gut verwendet werden 
können. Der Leser sollte es deshalb auf- 
merksam studieren. 


1. Vorgabe der Ausgangswerte; 

2. Um später feststellen zu können, wie 
lange die Hypothekentilgung dauerte, 
müssen die Jahre und die Monate ge- 
zählt werden. Dies beginnt, indem wir 
für I den Startwert 1 vorgeben. 

. Ebenso wird für J (Monate) der Wert 1 
vorgegeben. 
. Berechnung des monatlichen Zinsbe- 
trags (Dreisatzrechnung). 
Zieht man von der monatlichen Bela- 
stung den Zinsbetrag ab, bleibt der 
monatliche Tilgungsbetrag übrig. 
. Abfrage, ob T kleiner als null ist; 
wenn ja, kann nichts getilgt wer- 
den, d. h. die Schuld 
wächst im Zeitablauf, das 
Programm wird über die 
Position 13. abge- 
brochen. 
wenn nein, wenn also der Tilgungs- 
betrag positiv ist, geht 
das Programm zur Posi- 
tion 6. 
. Berechnung des neuen, nun niedrige- 
ren Schuldenstandes. 


125 


LERNEINHEIT 7 PROGRAMMVERZWEIGUNGEN 
Abschnitt 6 Aufgaben 


. Frage, ob der Schuldenstand null 
oder negativ geworden ist; 
wenn ja, weiter bei Position 12.; 
wenn nein, weiter bei Position 8.; 

8. Da die Schuld noch nicht völlig ge- 
tilgt ist, gehen wir über zum nächsten 
Monat. 

9. Abfrage, ob J noch kleiner als 13 ist 
wenn ja, weiter bei 4., d. h. er- 

neute Berechnung von 

Zins und Tilgung usw. 
wenn nein, so ist ein Jahr vergan- 

gen; dann weiter bei 10.; 

10. Nach einem Jahr drucken wir den ak- 
tuellen Schuldenstand aus; 

11. Danach wird der Jahres-Zählindex | 
um 1 erhöht, d. h. wir betrachten das 
zweite Jahr, indem wir bei Position 3. 
fortfahren: Neubeginn der Monats- 
zählung bei 1, Berechnung von Zins 
und Tilgung usw. 

12. Die Position 12 erreichen wir nur, 
wenn die Schuld getilgt ist (siehe Po- 
sition 7.); 
dann muß der Jahreszählindex | um 1 
vermindert werden: 

Nehmen wir an, dies geschähe bei 

I=5 und J=17, d. h. im 5. Jahr ist im 

7. Monat die Schuld getilgt. 

Das aber heißt, daß die Tilgung nach 

4 Jahren und 7 Monaten gelungen 
ist; deshalb die Verminderung von |. 
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12a. Die aktuellen Werte von I und J wer- 
den als Ergebnis „Dauer der Hypot- 
hekentilgung” ausgedruckt. 
Auch über die Position 12a wird also 
das Ende des Programms erreicht. 


e 5. Programm: 


10 FRINT"AKTUELLER HYFOTHEKENSTAND = "3:INFUT S 

20 FRINT"ZINSSATZ IN % : "z;:INFUT F 

20 FRINT"MONATLICHE BELASTUNG : "z:1INFUT RB 
FRINT=:FRINT:FRINT: FRINT" JAHR SCHULD": FRINT 


I=1 
J=1 
Z=((F/100)*S)/12:T=B-Z 
IF T£=0 THEN 180 
90 5=S-T 
100 IF Sti=0 THEN 140 
110 J=J+1:IF J£öi2 THEN 70 
BEgyERENT USING "###"5; Is: FRINT TAB(9) USING "#HHHHH 


[= 10] 


130 I=1+1:60T0 &0 
140 I=I-1:J=J-1 
150 FRINT:FRINT:FRINT"TILGUNGSDAUER :" 

160 FRINT I;" JAHRE UND "3J;" MONATE" 

170 GOTO Z00 

180 FRINT:FRINT"DIE KONDITIONEN SIND DERART," 
190 FRINT"DASS DIE GESAMTSCHULD WAECHST !" 
=200 END 
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e 6. Ergebnis: Eingegeben wird beispielsweise: 
S = 60000 P=5.5 B = 700 


Dann erhalten wir: 


JAHR SCHULD 


1 54769.45 
47243.86 
43406.58 
37240.04 
30729.65 
23843.80 
16573.76 
8873.63 

780.28 


a u 5} 


[id Bu 


SONG 


TILGUNGSDAUER : 
7 JAHRE UND 1 MONATE 


Nach dieser sehr ausführlichen und umfangreichen Beschreibung kön- 
nen wir uns bei den folgenden Aufgaben etwas knapper fassen. 


Aufgabe 5 


e 1. Aufgabenstellung: Es soll ein Programm entwickelt werden, 
welches eine statistische Häufigkeitsver- 
teilung für Körpergewichtsangaben er- 
stellt; 


das Ergebnis sollte im Prinzip folgender- 
maßen aussehen: 
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unter 50 kg 
50 bis unter 60 kg 
60 bis unter 70 kg 
70 kg und mehr 


e 2. Problemanalyse: Die einzugebenden Gewichtsangaben 
müssen daraufhin geprüft werden, in wel- 
che Gewichtsklasse sie fallen. In derjeni- 
gen Klasse, in die ein bestimmter Wert 
„hineinsortiert” wird, muß dann ein Zähl- 
index um 1 erhöht werden. 


Die Dateneingabe erfolgt mit Hilfe eines 
Abbruchwertes (siehe Aufgabe 3); dies 
sei der Wert 0. 


Aus der gegebenen Häufigkeitsverteilung 
kann auch gleich das Durchschnittsge- 
wicht berechnet werden. 


129 


LERNEINHEIT 7 PROGRAMMVERZWEIGUNGEN 
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e 3. Flußdiagramm: 


Bestimme S$, die 
Summe ous HO, 
Hl, H2 und H3 


Ausdruck der 
Ergebnisse 
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— 


e 4. Programmablauf: 


1. 


Eingabe eines einzusortierenden 
Wertes X; 


Abfrage, ob dieser Wert null ist; 

wenn ja, weiter bei 11., d. h. Ende 
der Eingabe, Schluß- 
rechnungen und Aus- 
gabe; 

wenn nein, weiter bei 3.; 


. Abfrage, ob X kleiner als 50 ist; 


wenn ja, weiter bei 4., 10. und 1. 
wenn nein, weiter bei 5.; 


. Erhöhung des ersten Zählers (HO) 


um 1, dann weiter bei 10. und 1.; 


. Abfrage, ob X zwischen 50 und 59 


ist; 

wenn ja, weiter bei 6., 10. und 1.; 
wenn nein, weiter bei 7.; 

Erhöhung des zweiten Zählers (H1) 
um 1, dann weiter bei 10. und 1.; 
Abfrage, ob X zwischen 60 und 69 
ist; 

wenn ja weiter bei 8., 10. und 1.; 
wenn nein weiter bei 9.; 

Erhöhung des dritten Zählers (H2) 
um 1, dann weiter bei 10. und 1.; 
Erhöhung des vierten Zählers um 1; 


Erhöhung von SU um X für die späte- 
re Durchschnittsberechnung; dann 
zurück nach 1., d. h. Eingabe des 
nächsten Wertes X usw. 
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6 Aufgaben 


11. Diese Position wird nur erreicht, 
wenn der Abbruchwert in 1. eingege- 
ben wird; Berechnung der Summe 
aus allen Häufigkeiten; 

12. Mittelwert = SU geteilt durch die 
Summe aller Häufigkeiten; 

13. Ausdruck der Ergebnisse. 


e 5. Programm: 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
150 
170 


FRINT"GIB DEN NAECHSTEN WERT EIN : "3:INFUT X 
SU=SU+X 

IF X=0 THEN 90 

IF X£50 THEN HO=HO+1 

IF X>=50 AND Xx60 THEN Hi=Hi+1 

IF X>=60 AND X£70 THEN H2=H2+1 

IF X>=70 THEN H9=H9Y+1 

G0TO io 

FRINT:FRINT"LEICHTER ALS 50 

FRINT:FRINT"SO BIS UNTER 60 

FRINT:FRINT"&0 BIS UNTER 70 

FRINT:FRINT"70 UND DARUEBER 

S=HÖ+H1 +H2+H9 

FRINT:FRINT: PRINT"SUMME ı "35 
AM=SU/S 
FRINT:FRINT:FRINT"DURCHSCHNITTSGEWICHT =: "zAM 
END 


e 6. Ergebnisse: Die Ergebnisse sind abhängig von den 
Werten. Der Leser erprobe das 
Programm. 


Lerneinheit — Übersicht 


Lerneinheit 


PROGRAMMSCHLEIFEN 


Abschnitt 1 Kommentare 


Abschnitt 2 Das FOR...TO und das NEXT-Statement 


Abschnitt 3 Übungsaufgaben 
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Ge 


Abschnitt 1 - Kommentare 


Bevor wir uns mit dem eigentlichen Thema dieser Lerneinheit, den soge- 
nannten Programmschleifen, beschäftigen, soll ein Statement quasi „ein- 
geschoben” werden, mit dessen Hilfe wir „Kommentare” in ein 
Programm einfügen können. 


Bei umfangreicheren Programmen empfiehlt es sich, in den Programm- 
text Erläuterungen, Überschriften, Zwischenüberschriften, Beschreibun- 
gen der Variablennamen und dergl. aufzunehmen. 


Dies ist möglich mit dem REM-Statement. 


Beim Auflisten von Programmen werden die Texte, die im REM- 
Statement auftauchen, mit aufgeführt, dienen also als Dokumentation, 
haben aber auf den Programmablauf keinen Einfluß. 


Die allgemeine Form des REM-Statements lautet: 


nn REM Kommentar 
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Abschnitt 2 - Das FOR...TO und das NEXT-Statement 


Häufig ist es sinnvoll, daß bestimmte Programmteile mehrfach zu durch- 
laufen sind. Zu diesem Zweck benötigt man sog. Schleifen (loops). Sol- 
che Schleifen können mit denjenigen Statements, die wir bisher 
besprochen haben, leicht erzeugt werden, wie folgendes Beispiel zeigt: 


Beispiel: 


REM SCHLEIFE 
>» I=1 

FRINT I;". RUNDE" 
D» I=I+rl 


IF I=54 THEN 70 

GOTO 30 

FRINT:FRINT"SCHLUSS" 
OD END 


. RUNDE 
. RUNDE 
.„ RUNDE 
. RUNDE 
.„ RUNDE 


Ausdruck: 


id m 


nn» 


SCHLUSS 


Mit den folgenden Statements geht die Schleifenkonstruktion einfacher 
und es werden zudem zusätzliche Möglichkeiten eröffnet. 
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nn FOR Laufvariablenname = 
Anfangswert TO Endwert (STEP Schrittweite) 


Das folgende Statement gehört notwendig dazu: 


nn NEXT Laufvariablenname 


Die Laufvariable, die in diesen beiden Statements auftaucht, muß eine 
reelle Variable sein. Anfangswert, Endwert und Schrittweite können 
Zahlen, Variablen oder arithmetische Ausdrücke sein. 


„Gelangt der Rechner an das FOR-Statement, so wird zunächst die Lauf- 
variable gleich dem Anfangswert gesetzt und der Programmteil zwischen 
FOR und NEXT wird mit diesem Wert durchlaufen. 


Bei Erreichen des NEXT wird nun die Laufvariable auf den nächsten 
Wert, nämlich Anfangswert + Schrittweite, gesetzt und wieder derselbe 
Programmteil abgearbeitet, jetzt mit dem 2. Wert der Laufvariablen. 


Dies erfolgt solange, bis bei Erreichen des NEXT durch weitere Addition 
der Schrittweite der Endwert überschritten wird. Dann wird der nach 
NEXT folgende Satz bearbeitet. 


„STEP Schrittweite” kann aus dem FOR-Befehl weggelassen werden, 
wenn die Schrittweite gleich eins sein soll.” (PRUST, 1982, S. 64). 
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Beispiele: 
1. Das folgende Programm druckt 10 mal "GUTEN TAG” unter- 
einander: 
10 FOR I=1 TO 10 
20 FRINT"GUTEN TAG" 


Z0 NEXT I 
40 END 


2. Der Leser möge überlegen, was das folgende Programm 
bewirkt: 


10 FOR I=3 TO 20 

20 FRINT TAB(I) "SUSI" 
30 NEXT I 

40 END 


3. Was bewirkt dieses Programm? 


FOR I=1 TO 100 
FRINT 

=0 NEXT I 
END 


137 


LERNEINHEIT 8 PROGRAMMSCHLEIFEN 
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Schleifen können auch geschachtelt werden, wie das folgende Beispiel 


zeigt: 


Beispiel: 


REM MULTIFLIEATIONSTABELLE 
:0 REM FUER 10#10 BIS 17x20 
30 FOR I=10 TO 20 
» FOR J=10 TO 17 

F=I*J 


% PRINT F3 
NEXT J 
NEXT I 

> END 


Der Leser überlege sich, wie der Ergebnisausdruck dieses Programms 
aussieht. 


Schleifen können geschachtelt werden 


Schleifen können verlassen werden und in 
Schleifen kann hineingesprungen werden. 
Es muß dabei auf den Wert der Laufvariablen 
geachtet werden. 


Rı7 
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Anfangswert, Endwert und Schrittweite dür- 
fen während der Schleifendurchläufe nicht 
verändert werden (erst, falls dies nötig ist, je- 
weils bei Schleifenbeginn). 


Der Wert der Laufvariablen kann verändert 
werden, z. B. um Schleifen vorzeitig zu 
beenden. 


Der Laufvariablenname im FOR...TO- 
Statement muß der gleiche sein wie im 
NEXT-Statement. 


Der Name der Laufvariablen muß der Name 
einer reellen Variablen sein. 


Anfangswert, Endwert und Schrittweitenwert 
können Zahlen, Variablen oder arithmetische 
Ausdrücke sein. 


Wenn die Schrittweite gleich 1 sein soll — 
dies ist sehr häufig der Fall — kann die 
Schrittweitenangabe (STEP) entfallen. 


PROGRAMMSCHLEIFEN 
Abschnitt 2 FOR...TO und NEXT 


—_ 


EeeE 
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PROGRAMMSCHLEIFEN 
3 Aufgaben 


Abschnitt 3 - Übungsaufgaben 


Aufgabe 1 


© 1. Aufgabenstellung: Zu entwerfen ist ein Programm, welches 


e 2. Problemanalyse: 


100 Würfe mit einem Würfel simuliert und 
die durchschnittliche Augenzahl aus- 
rechnet. 


Das Simulieren von Zufallsereignissen ist 
mit der RND-Funktion möglich, die Zu- 
fallszahlen im Bereich zwischen 0 und 
0.9999999 erzeugt. 


Durch gleichzeitiges Benutzen der INT- 
Funktion ist es möglich, Zufallszahlen 
zwischen 1 und 6 zu erzeugen. 


LERNEINHEIT 8 PROGRAMMSCHLEIFEN 
Abschnitt 3 Aufgaben 


e 3. Flußdiagramm: 
Erzeuge eine 
Zufallszohl 
Ausdruck Übertroge sie in 
der Zohl den Bereich 
zwischen 


1 und 6 


Addiere sie zu 

einer Summe 

Sind 100 Werte 
erreicht ? 


Drucke Mittelwert = 
Ergebnis Summe/100 


e 4. Programmablauf: Die Beschreibung des Programmablaufs 
ist entbehrlich. Aus dem Flußdiagramm in 
der Zusammenschau mit dem folgenden 
Programm wird deutlich, was im einzel- 
nen geschieht. 
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PROGRAMMSCHLEIFEN 
Aufgaben 


e 5. Programm: 


e 6. Ergebnisse: 
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X=INT(RND*6+1) 
FRINT X; 

S=5+X 
I=I+1 
Oo IF I<i101 THEN 20 

AM=S/100 
FRINT:FRINT"MITTELWERT = "AM 


20 


30 


7 
@) 


Wichtig in diesem Programm ist die Zeile 
20: 

Man muß sich daran erinnern, daß die Zu- 
fallszahlen sich im Bereich zwischen O 
und 0.999999 bewegen; 

nach der Multiplikation mit 6 bewegen sie 
sich im Bereich zwischen O und 5.999...; 
addiert man den Wert 1, so bewegen sie 
sich zwischen 1 und 6.999...; 

wendet man schließlich darauf die INT- 
Funktion an, so bewegen sie sich zwi- 
schen 1 und 6, was auch erreicht werden 
sollte. 


Die Ergebnisse sind zufallsabhängig. 
Zunächst erscheinen 100 Zufallszahlen 
im Wertebereich zwischen 1 und 6, wie 
zum Beispiel folgende: 


Danach wird das arithmetische Mittel die- 
ser 100 Werte ausgedruckt, welches in 
der Nähe von 3.5 liegen muß. 


LERNEINHEIT 8 PROGRAMMSCHLEIFEN 
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Aufgabe 2 


e 1. Aufgabenstellung: Welches Programm erzeugt den folgen- 
den Ausdruck? 


GUTEN TAG 
GUTEN TAG 
GUTEN TAG 
GUTEN TAG 
GUTEN TAG 


© 4. Programm: Unter Vernachlässigung aller übrigen Ar- 
beitsschritte kann das Programm sofort 
hingeschrieben werden: 


Es handelt sich um eine Schleife mit fünf- 
fachem Durchlauf, bei der im PRINT- 
Statement ein TAB-Funktionsargument 
immer um 1 erhöht wird, einfach dadurch, 
daß als Argument die Laufvariable selbst 
benutzt wird: 


10 I=1 
20 FRINT TAB(I) "GUTEN TAG" 
=0 I=I+ti 
40 IF I<ö THEN 
50 END 


20 
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Aufgabe 3 


© 1. Aufgabenstellung: Es soll ein Programm erstellt werden, 


e 2. Problemanalyse: 


welches für eine beliebige ganze, positive 
Zahl prüft, ob sie eine Primzahl ist. 


Eine Primzahl zeichnet sich dadurch aus, 
daß sie nur durch die Eins oder durch 
sich selbst ohne Rest teilbar ist, hingegen 
durch keine andere Zahl ohne Rest. 


Beispielsweise ist 17 eine Primzahl. 


Das zu entwickelnde Programm muß also 
im Prinzip dazu taugen, eine eingegebe- 


ne Zahl durch alle zu dividieren, die klei- 
ner als ihre Hälfte sind; 


also z.B. 17/2, 17/3, 17/4, 17/5, 17/6, 17/7, 
17/8, (weiter braucht nicht probiert zu 
werden, weil dann ja auf jeden Fall ein 
Rest entstehen müßte). 


Gibt es bei einem dieser Teilungsversu- 
che ein Ergebnis ohne Rest, so ist die ge- 
prüfte Zahl keine Primzahl. Gibt es 
hingegen immer einen Rest, so ist sie ei- 
ne Primzahl. 


LERNEINHEIT 8 PROGRAMMSCHLEIFEN 
Abschnitt 3 Aufgaben 


e 3. Fiußdiagramm: 


Eingabe der zu 
prufenden Zahl X 


Belegung des Teilers 
T mit 2 


Angabe, daß der 
größte Teilerwert 
gleich X/2 ist 


Ist Q ganzzahlig ? 


Ausdruck: 
X ist keine 
Primzahl 


Erhöhung des 
Teilers um 1 


Ausdruck: 
X ist eine 
Primzahl 
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e 4. Programmablauf: Die Ausführungen zum Arbeitsschritt 


„Problemanalyse” erläutern im Zusam- 
menhang mit dem Flußdiagramm, wie 
das Programm ablaufen wird: 


Die eingegebene Zahl X wird durch 2 divi- 
diert (Teiler T = 2); 

Ist das Ergebnis Q ganzzahlig (zu prüfen 
mit der INT-Funktion; siehe Satz 30 des 
folgenden Programms), ist X keine 
Primzahl. 


Ist Q hingegen nicht ganzzahlig, so wird 
der Teiler um 1 erhöht und erneut divi- 
diert usw. 


Dies geschieht so lange, bis der Teiler 
größer wird als X/2. 


ist bis dahin keine der Divisionen „erfolg- 
reich” verlaufen, so wurde eine Primzahl 
gefunden. 


e 5. Programm: 


10 INFUT"ZU FRUEFENDE ZAHL 2 "3X 
=20 FOR T=2 TO X/2 

30 G=X/T:IF Q=INT(@) THEN 70 

40 NEXT T 


50 FRINT %;" IST EINE FRIMZAHL" 

&0 GOTO 90 

70 FRINT X;" IST EEINE FRIMZAHL, DENN ES" 
80 FRINT"IST DURCH ";T;" TEILBAR" 

90 FRINT:FRINT"ENDE":END 


e 6. Ergebnisse: Abhängig von der Eingabe in Satz 10. 
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Lerneinheit 


DATENEINGABE 


Abschnitt 1 Vorbemerkung 


Abschnitt 2 Dimensionierungen 
Abschnitt 3 Indizierungen 
Abschnitt 4 Das Lesen von Daten 


Abschnitt 5 Das Restaurieren von Daten 


Abschnitt 6 Übungsaufgaben 
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 LERNEINHEIT 9 DATENEINGABE 
Abschnitt 1 Vorbemerkung 


Abschnitt 1 - Vorbemerkung 


Wir haben schon zwei Möglichkeiten kennengelernt, Daten einzugeben: 


1. mit dem LET-Statement 
2. mit dem INPUT-Statement 


Beide Möglichkeiten eignen sich nicht besonders gut dazu, größere Da- 
tenbestände einzugeben. 


Sollen größere Datenbestände eingegeben werden, muß entsprechender 
Speicherplatz vor der Dateneingabe reserviert werden. Dies geschieht 
mit dem DIM-Statement. 
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Abschnitt 2 -— Dimensionierungen 


Will man größere Datenbestände eingeben, so ist es zweckmäßig, nicht 
jede einzelne Zahl unter einem eigenen Variablennamen zu speichern, 
so wie wir das bisher gehandhabt haben. 


Vielmehr ist es sinnvoll, für zusammengehörende Werte, zum Beispiel für 
alle Ausprägungen einer Variablen, nur einen Namen zu vergeben. 


Um dem Rechner aber zu verdeutlichen, daß sich dann unter diesem ei- 
nen Namen mehrere, unter Umständen sogar sehr viele Werte versam- 
meln, muß ihm dies mitgeteilt werden. Dies geschieht mit dem 
DIM-Statement (DIM = Dimension): 


nn DIM Variablenname (Wert) 


Beispiel: 


Das Statement 10 DIM X(20) reserviert unter dem Variablennamen X 21 
Speicherplätze. So können zum Beispiel unter X 21 Altersangaben ge- 
speichert werden. Sie stehen in den Feldern X(0), X(1), X(2), ... X(19), 
X(20). 


Erweiterungen sind möglich, indem in einem DIM-Statement mehrere 
Variablen mit ihren zu reservierenden Speicherplätzen genannt werden. 
Die Einzelangaben sind dann durch Kommata voneinander zu trennen. 


Beispiel: 


20 DIM Z1(100),A$(25),Y(100) 
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Dieses Statement reserviert für die reellen Variablen Z1 und Y je 101 
Speicherplätze und für die Stringvariable A$ 26 Speicherplätze. 


Der Vollständigkeit halber sei darauf hingewiesen, daß auch mehrfache 
Dimensionierungen möglich sind. 


Beispiel: 


101 = 20 
20J= 3 
30 DIM X(I,J) 


Hier werden für die Variable X 21 x 26 = 546 Speicherplätze reserviert. 
Gleichzeitig zeigt dieses Beispiel den schon erwähnten Sachverhalt, daß 
innerhalb der Klammer im DIM-Statement auch Variablennamen auftau- 
chen können. 


Auf diese Möglichkeiten der mehrfachen Dimensionierung soll aber in 
dieser Einführung nicht näher eingegangen werden. 
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Abschnitt 3 - Indizierungen 


Bisher wurden nur Variablen benutzt, die je einen Wert repräsentieren 
konnten. Wurde dieser Wert geändert, war der vorhergehende verloren. 


Beispiel: 101 1 
201=1+1 


Il 


Indizierte Variablen hingegen können unter einem Namen mehrere 
Werte speichern. Damit man die verschiedenen Werte ansprechen kann, 
werden sie mit einem Index indiziert. Dieser Index wird in der Program- 
miersprache BASIC in Klammern hinter dem Variablennamen genannt. 


Beispiel: Y(0), Y(1), Y(2), Y(3), ..., Y(99), Y(100) 
A$(0), A$(1), A$(2), A$(3), ..., A$(24), A$(25) 


Beispiel: Bei einer Befragung von 400 Personen wird u. a. deren Alter 
erfaßt. Zur statistischen Verarbeitung müssen alle 400 Anga- 
ben gespeichert werden. Wir nennen die Variable „Alter” z.B. 
A und reservieren für A 400 Plätze: 


10 DIM A(400) 


Genau genommen werden damit 401 Plätze reserviert. Die 
Gesamtheit dieser Plätze nennt man array. 


A(17) ist dann die Altersangabe der 17. Person, falls wir die 
Felder mit A(1) beginnend belegt haben. 


Der in Klammern stehende Index kann seinerseits eine Variable sein. 
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Die Benutzung indizierter Variablen 
macht die Verwendung des DIM-State- 
ments erforderlich. Das DIM-Statement 
sollte vor allen Rechenanweisungen 
stehen. 


Die Dimensionierung ist notwendig, 
wenn pro Variable mehr als die per Vor- 
einstellung zur Verfügung stehenden 
Plätze benötigt werden. 
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Abschnitt 4 — Das Lesen von Daten 


Um größere Datenbestände eingeben zu können, benötigt man zwei Sta- 
tements: 


—- das DATA-Statement, 
—- das READ-Statement. 


nn DATA Wert1,Wert2,Wert3,Wert4,... 


nn READ Variablenname1,Variablenname?2.... 


Das folgende Beispiel zeigt — noch unter Verzicht auf die Verwendung 
einer indizierten Variablen — wie diese beiden Statements zusammen- 
wirken: 


DATA 65,70,68,69,66,70 
20 READ A,B,C,D,E,F 
=0 PRINT"KONTROLLE" 
40 FRINT A,B,C,D,E,F 
AM= (A+B+C+D+E+F) /& 
FRINT:FRINT 
70 FRINT"MITTELWERT = "z;AM 
> END 
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Die folgende Kurzbeschreibung dieses Programms zeigt sehr deutlich, 
was es bewerkstelligt: 


Satz 10: Vorgabe von sechs Zahlenwerten; 
Satz 20: REM-Statement zur Erläuterung; 


Satz 30: Mit dem READ-Statement werden sechs Variablen gelesen 
(vergleiche dazu die folgenden beiden Regeln); 


Satz 40: Diese beiden Sätze dienen dazu, festzustellen, ob die eingele- 
und senen Werte korrekt gespeichert wurden; zu diesem Zweck 
Satz 50: werden sie ausgedruckt. 


Satz 60 ff.: Aus den eingelesenen Werten wird ein Durchschnitt ausge- 
rechnet, der dann auch ausgedruckt wird. 


Regeln: 


Der erste Wert des DATA-Statements 
wird dem ersten Variablennamen des 


READ-Statements zugeordnet, der zwei- 
te Wert dem zweiten Namen, der dritte 
Wert dem dritten Namen usw. 


Es ist darauf zu achten, daß die Zahl der 
Werte im DATA-Statement mit der Zahl 
der Namen im READ-Statement über- 
einstimmt. 


Es ist in diesem Zusammenhang anzumerken, daß durchaus mehrere 
DATA-Statements hintereinander gestellt werden können, falls eines 
nicht dazu ausreichen sollte, alle zu verarbeitenden Daten aufzunehmen. 
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Wenn man indizierte Variablen benutzt, so kann das Zusammenwirken 
von DIM, DATA und READ an folgendem Beispiel illustriert werden: 


Beispiel: 
> DIM Xti2) 
20 DATA 1.1,0,1,0,0,2,4,2,3,4,2 
a0 5=0 


FÜR I=1 TO 12 


READ X(ID) 
>» S=S5+tX(TD) 
D NEXT I 
> FRINT"SUMME 
> END 


Ausdruck: SUMME = 20 


In diesem Programm wird Platz reserviert (Satz 10), dann werden Daten 
bereitgestellt (Satz 20), in der Schleife (Satz 40 bis Satz 70) eingelesen 
und im Speicherplatz mit dem Namen S aufaddiert. Zur Kontrolle wird 
diese Summe in Satz 80 ausgedruckt. 


Dieses Beispiel ist übrigens gut dazu geeignet, zu demonstrieren, daß 
auch auf die Indizierung und damit auf beträchtlichen Verbrauch an Spei- 
cherplatz verzichtet werden kann. 


Der Leser möge überlegen, wie aus den Daten des DATA-Statements die 
Summe berechnet werden kann, ohne daß allein für die Daten 12 Spei- 
cherplätze belegt werden müssen. 


Es ist durchaus auch möglich, auf ein DATA-Statement mit mehreren 
READ-Statements zuzugreifen. Das zweite READ-Statement fährt in der 
Abarbeitung der Werteliste im DATA-Statement dort fort, wo das erste 
READ-Statement aufgehört hat. 
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Beispiel: 


> DATA "SUSI", "OTTO", "KURT" "EDUARD" 
READ A$,B$ 
FRINT A$,B# 

9 PRINT 


READ C#,D$ 
> FRINT C#,D$ 
> END 


Ausdruck: OTTO 
EDUARD 
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Abschnitt 5 -— Das Restaurieren von Daten 


Manchmal steht man auch vor dem Problem, daß in einem Programm auf 
einen schon gelesenen Datenbestand mit einem weiteren READ- 
Statement erneut zugegriffen werden soll. 


Das geht aber nicht ohne weiteres, weil folgende READ-Anweisungen ja 
immer dort fortfahren, wo die früheren zu lesen aufgehört haben. 


Um einen Datenbestand wieder erneut von Anfang an lesen zu können, 
benötigt man das Statement RESTORE (Restaurieren = Wiederherstel- 
len des Datenbestandes). 


Dieses Statement läßt die folgende READ-Anweisung wieder am Anfang 
des ersten DATA-Statements im Programm beginnen zu lesen. 


Diese Vorgehensweise demonstriert das folgende Beispiel, das übrigens 
auch zeigt, daß das (oder die) DATA-Statement(s) nicht am Programman- 
fang stehen muß (müssen). 
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Beispiel: 


FRINT"DURCHSCHNITT UND ABWEICHUNGEN DAVON" 
:O FOR I=1 TO 4 

READ %X:5=S5+X: NEXT I: AM=5/4 
>» FRINT:FRINT:FRINT"MITTELWERT = ";AM 

DATA 70,72 


D DATA 68,75 
D FRINT:FRINT"ABWEICHUNGEN VOM MITTELWERT" 
FRINT:FRINT 
> RESTORE 
100 FOR I=1 TO 4:READ X:D=X-AM 
110 FRINT D 


Eine kurze Beschreibung soll auch dieses Programm näher erläutern: 


Satz 10: Überschrift; 

Satz 20: Beginn einer Viererschleife (ihr Ende liegt beim dritten State- 
ment im Satz 30); 

Satz 30: Einlesen von vier Werten, Aufsummieren zur Summe S, Ende 
der Viererschleife, Berechnung eines Mittelwertes im Feld 
AM; 

Satz 40: Ausgabe des Ergebnisses auf dem Bildschirm; 

Satz 50 

und 60: Vorgabe der zu verwendenden Daten; 

Satz 70: Zwischenüberschrift; 

Satz 80: Ausgabe von Leerzeilen; 

Satz 90: Restaurieren des Datenbestandes, d. h. ein folgendes READ- 
Statement beginnt wieder, am Anfang des ersten DATA- 
Statements zu lesen. 

Satz 100: Erneutes Lesen, Bestimmung der Abweichung des Wertes 
vom Mittelwert; 

Satz 110: Ergebnisausdruck; 

Satz 120: Schleifenende. 
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Auch das folgende Beispiel zeigt noch einmal in vereinfachter Form die 
Wirkung des RESTORE-Statements; nähere Erläuterungen dazu sind 


sicherlich überflüssig: 


Beispiel: 


DATA 1,2,3 
D READ A,B,C 

FRINT A;E;C 
> RESTORE 

READ X,Y,2Z 


> X=X#X 

I YayYayY 

D Z=Z#Z 

> FRINT X: Y3Z 
100 END 


Ausdruck: 1 


Regeln: 


Mit dem RESTORE-Statement kann eine Da- 
tenliste wieder von vorn beginnend eingele- 
sen werden. 


R27 
Die Datenzuordnung zwischen dem DATA- 
und dem READ-Statement muß so erfolgen, 


daß Werttypen und Variablentypen überein- 
stimmen (werden Zahlenwerte Stringvaria- 
blen zugeordnet, werden sie wie Strings 
behandelt; es kann nicht mehr mit ihnen ge- 
rechnet werden. Die umgekehrte Zuordnung 
ist nicht erlaubt). 


159 


 LERNEINHEIT 9 DATENEINGABE 
Abschnitt 6 Aufgaben 


— 


Abschnitt 6 - Übungsaufgaben 


Aufgabe 1 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm erstellt werden, welches eine Häufigkeitsver- 
teilung für eine diskrete Variable bestimmt. 


Eine diskrete statistische Variable ist z. B. die Kinderzahl von 
Haushalten. Diskret nennt man Variablen, die nur abzählbar viele, 
voneinander getrennte Merkmalswerte annehmen können. 


Ein anderes Beispiel einer diskreten Variablen ist z. B. der Fami- 
lienstand befragter Personen. 


Befragt man beispielsweise 1000 zufällig ausgewählte Personen 
(Repräsentativstichprobe) nach ihrem Familienstand, so kann 
sich ergeben: 


Merkmalswert 


ledig 
verheiratet 
verwitwet 
geschieden 
keine Angabe 
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Die 1000 Werte 0,1,2,3,9 sollen nun gruppiert werden, so daß eine 
Tabelle entsteht, der man die Häufigkeit der Merkmalswerte (abso- 
lut und relativ) entnehmen kann. 


. Problemanalyse: 


Ein ähnliches Problem hatten wir in einer der vorangegangenen 
Lerneinheiten schon gelöst: Jeder einzelne eingegebene Wert muß 
darauf geprüft werden, in welche Merkmalsklasse er gehört. 


Ist dies festgestellt, so muß dort eine Zählvariable um 1 erhöht 
werden. 


Wenn die Zahl der Werte bekannt ist, kann das Einlesen und Prü- 
fen der Werte mit einer FOR ... TO-Schleife erfolgen. 


Ist die Zahl der Werte hingegen unbekannt (oder ist man zu faul, 
sie zu ermitteln), so gibt es zwei Möglichkeiten der Vorge- 
hensweise: 


a) Vorgabe eines Abbruchwertes als letzter Wert im letzten DATA- 
Statement: 


Dies muß ein unrealistischer Wert sein, zum Beispiel -1. Beim 
Einlesen wird nun jeder Wert darauf geprüft, ob er -1 ist; 


wenn nein, wird das Programm „normal” abgearbeitet; 
wenn ja, ist zu der Stelle zu springen, an der die Ergebnis- 
ausdrucke beginnen. 


„Vorschalten” eines Teilprogramms, welches die vorhandenen 
„echten” Werte erst zählt (auch dazu muß ein „Abbruchwert” 
vorhanden sein, wie in a) beschrieben). 


Ein solches Zählprogramm wird in Aufgabe 2 entwickelt. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Zöhlfelder für 
Höufigkeiten 


Prüfung des I-ten 
Wertes X(l) 
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e 4. Programmablauf: 


Der Programmablauf braucht nicht beschrieben zu werden, da wir 
in Abschnitt 7.6 schon ein entsprechendes Problem gelöst haben 
(Aufgabe 5). 


e 5. Programm: 
Es wird bei diesem Programm unterstellt, wir hätten 20 Werte: 


2,3,1,0,0,1,2,9,3,1,0,0,0,9,2 
20 DATA 0,0,1,0 

DIM X (20) 
FOR I=1 TO ZO:READ X(I):NEXT I 
HO=0:H1=0: H2=0:H3=0:H9=0 
FOR I= 1 TO 20 
IF X(D)=0 THEN HO=H0+1:60T0 120 
IF X(D)=1 THEN H1=H1+1:60T0 120 
IF X(D)=2 THEN H2=H2+1:60T0 120 
IF X(I)=3 THEN H3=H3+1:60T0 120 
HI=H9+1 
NEXT I 
FRINT:FRINT:PRINT"FAMILIENSTANDSVERTEILUNG": FR 


FOR J=1 TO 36:FRINT"-";:NEXT J:FRINT 
0 FRINT:FRINT"FAM.STAND ANZAHL REL. AD 
:FRINT 


N1=HÖ+H1+H2+H3+H9: N2=N1-H9 
RO=HO/N1: TO=HO/N2 
Ri=H1/N1: Ti=H1/N2 
R2=H2/N1: T2=H2/N2 


RS=H3/N1: T3=H3/N2 
R9=HY/NL 

As="HHHH. HH" 

6"; TAB(12)HO;: ER 

FRINT TAB(30) USING A$: TO 
FRINT"VERH. "; TAB(12)H1;: PRINT TAB(20) USING A$ 
:FRINT TAB(30) USING A$; Ti 
FRINT"VERW. "3 TAB(12)H2;:ERINT TAB(20) USING A& 
;: PRINT TAB(36) USING A$;Tz 

PRINT"GESCH. "; TAB(12)HS;:ERINT TAB(20) USING A 
3;: PRINT TAB(30) USING A$;T3 

RIN 

RIN AB(12)H9;:FRINT TAB(20) USING As; 
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e 6. Ergebnisse: 


FAMILIENSTANDSVERTEILUNG 


FAM.STAND ANZAHL 


LEDIG 8 0.40 0.44 
VERH. 4 0.20 0.22 
VERW. 4 0.20 O.2 
GESCH. 2 0.10 o.11 
E.A. = 0.10 u 


Programme, in denen mehrere Sätze auftauchen, die immer nach 
dem gleichen Schema aufgebaut sind, lassen sich in der Regel ver- 
einfachen (Wiederholungen sind meist ein deutliches Zeichen un- 
geschickter Programmierung). 


In dem vorangegangenen Programm betrifft dies beispielsweise 
die Sätze 70 bis 100, 170 bis 200 und 230 bis 260. 


Hätte man übrigens ein Beispiel mit noch mehr Merkmalsklassen 
als nur „ledig”, „verheiratet” usw., dann würde dieser „Wiederho- 
lungseffekt” noch viel stärker ins Auge fallen. 


In der Regel sind in solchen Fällen Programmvereinfachungen da- 
durch möglich, daß man indizierte Variablen einführt; etwa anstelle 
von HO, H1, H2 und H3 eine einzige Variable H benutzt, die dann 
aber indiziert wird. 


Wie eine solche Vereinfachung sich auswirkt, zeigt die folgende 
Programmversion: 
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Vereinfachte Programmversion zu Aufgabe 1: 


DATA 2,2,3,1,0,0,1,2,9,3,1,0,0,0,9,2,0,0,1,0 
DATA LEDIG, VERHEIRATET ,VERWITWET „GESCHIEDEN ,E.A 


DIM X(20) ,B£(5),R«(5S) ,T(5) ,H(5) 
FOR I=1 TO 20:READ X(ID:NEXT I 
FOR J=0 TO 4:READ B#(J):NEXT J 
FOR I=1 TO 20:FOR J=0 TO 3 
IF X(I)=J THEN H(J)=H(J)+1:60T0 100 
NEXT J 
H(4)=H(4)+1 
100 NEXT I 
110 FRINT:FRINT:FRINT"FAMILIENSTANDSVERTEILUNG":FR 


120 FOR J=1 TO 36:FRINT"-";3:NEXT J=PRINT 


Sn ERINTE FRINT"FAM.STAND ANZAHL REL. 


140 FOR J=Ö0 TO 4:Ni=NI+H(J) NEXT J:NZ=NI-H(4) 

150 FOR J=0 TO 3:R(J)=H(JY/N1:T(J)=H(JI/N2:NEXT J 
180 R(4)=H(4)/Ni 

170 Ag=z"#HHh 


192 FOR J=0 TO_4 


ıF 
120 USING AF;R(II; 


190 END 


Der Leser vergleiche sorgfältig die beiden Programme! 
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Aufgabe 2 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm entwickelt werden, welches eine unbekannte 
Anzahl von Werten erst zählt, bevor weitere Arbeitsschritte in Gang 
kommen. 


e 2. Problemanalyse: 


Das Problem ist sicherlich klar: Wenn gezählt werden soll, muß der 
Rechner erkennen können, wo das Ende des Datenbestandes ist. 


Deshalb muß als „Endmarke” ein unrealistischer Wert vorgegeben 
werden, beispielsweise die -1, wenn die „echten” Werte alle positiv 
sind. 


Jedesmal wenn ein Wert gelesen wird, ist zu prüfen, ob es sich um 
diesen Abbruchwert handelt. Wenn ja, ist der Zählprozeß beendet; 
wenn nein, ist ein Zähler um 1 zu erhöhen und der nächste Wert 
einzulesen. 


Wenn sich nach diesem „Zähl-Teilprogramm” weitere Verarbei- 
tungsschritte anschließen, was in der Regel der Fall sein dürfte, so 
kann auf die zu verarbeitenden Werte nur dann wieder zugegriffen 
werden, wenn per RESTORE-Statement die nächste READ- 
Anweisung wieder an den Anfang des ersten DATA-Statements ge- 
schickt wird. 


Da von vornherein nicht bekannt ist, wieviele Werte vorhanden 
sind, muß der Endwert der Einleseschleife beim Zählprogramm un- 
realistisch hoch gesetzt werden. Wird der Abbruchwert -1 erreicht, 
wird aus dieser Schleife hinausgesprungen. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Eingobe eines 
Wertes X 


Ausgobe 
von Z 


Einlesen der 
ODoten 


Ausgobe der 
Ergebnisse 


e 4. Programmablauf: 


Bei der Beschreibung des Programmablaufs interessieren hier nur 
die Positionen vor dem Restaurieren der Daten. 


Dort wird jeder eingelesene Wert geprüft, ob er der Abbruchwert 
ist. Wenn nein, wird gezählt; wenn ja, ist der Zählprozeß beendet 
und unter Zuhilfenahme der Information Z kann der weitere Daten- 
verarbeitungsprozeß in Angriff genommen werden. 
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e 5. Programm: 


6 Aufgaben 


DATA 5,4,6,5,0,3,7,6,6,4,3,5,5,4 
DATA -1 


0 FOR I=1 TO 9999 
> READ X 


IF X=-1 THEN 80 
Z=Z+1 
NEXT I 


>» FRINT"ZAHL DER WERTE : "5Z 


e 6. Ergebnis: 
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RESTORE 

DIM X(2Z) 

FOR I=1 TO Z:READ X(T)=NEXT I 

FOR I=1 TO Z:FRINT X(I)=NEXT I 


ZAHL DER WERTE : 
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Aufgabe 3 


© 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm geschrieben werden, welches auf dem Bild- 
schirm einen Strich zieht, der waagrecht von Spalte 1 bis Spalte 35 
verläuft. 


Ein solches Teilprogramm ist beispielsweise dann recht nützlich, 
wenn in größeren Tabellen bei der Ergebnisausgabe Untergliede- 
rungen vorgenommen werden sollen. 


Ein solches Programm ist schon innerhalb eines früheren Pro- 
gramms verwendet worden. 


Wir werden später sehen, daß mit einfachen Graphikanweisungen 
ein solcher Strich sehr leicht zu programmieren ist. 


e 2. Problemanalyse: 


Als „Baustein” für einen waagrechten Strich (beliebiger Länge) 
können wir den Bindestrich (-) verwenden. 


Drucken wir einen Bindestrich per PRINT-Anweisung, so kann ein 
folgender Bindestrich wieder per PRINT-Anweisung direkt dane- 
ben gedruckt werden, wenn die vorhergehende PRINT-Anweisung 
mit einem Semikolon (;) endet (= Unterdrückung des Zeilenvor- 
schubs für das folgende PRINT-Statement). 


Läßt man dies durch entsprechende Schleifenkonstruktion sich 35 
Mal wiederholen, so endet allerdings auch die letzte PRINT- 
Anweisung mit einem Semikolon, d. h. folgende PRINT-Anwei- 
sungen (etwa Ergebnisausdrucke des weiter abgearbeiteten Pro- 
gramms) würden in der gleichen Zeile, in der der Strich endete, 
fortgesetzt. 
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Um dies zu verhindern, muß zunächst ein Zeilenvorschub „erzwun- 
gen” werden, was leicht durch eine „nackte” PRINT-Anweisung 
möglich ist. 


e 3. Flußdiagramm: 


Ein Flußdiagramm ist bei dieser sehr einfachen Aufgabenstellung 
nicht erforderlich. 


e 4. Programmablauf: 


Auch der Programmablauf ist mit den Anmerkungen zur Problem- 
analyse hinreichend erläutert. 


e 5. Programm: 


FRINT"WIEVIELE ANSCHLAEGE LANG SOLL" 
20 INFUT"DER STRICH SEIN ";N 
REM STRICH ZIEHEN 
ö FOR I=1 TON 
FRINT"-"; 


> NEXT I 

>» FRINT 

D FRINT"SCHOEN !" 
> END 


. Ergebnis: 


Wenn wir im INPUT-Statement in Satz 20 den Wert 35 für die Varia- 
ble N eingeben, so erhalten wir: 


SCHOEN |! 
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Aufgabe 4 


e 1. Aufgabenstellung: 


Für einen über DATA einzugebenden Datenbestand ist zu prüfen, 
wieviele dieser Werte kleiner und wieviele gleich oder größer als 
das arithmetische Mittel sind. 


e 2. Problemanalyse: 


Die Daten seien folgende: 4,5,3,2,7,9,2,3,2,2,1,2,3 


In einem ersten Schritt muß aus diesen Daten der Mittelwert ausge- 
rechnet werden (Summe der Werte geteilt durch ihre Anzahl); 


in einem zweiten Schritt ist jeder der Werte mit dem Mittelwert zu 
vergleichen. Ist der Wert kleiner als der Mittelwert, so ist Zähler Nr. 
1 um 1 zu erhöhen, andernfalls Zähler Nr. 2. 


In einem dritten Schritt werden nach Abschluß aller Vergleiche die 
Ergebnisse ausgedruckt. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Eingobe eines 
Wertes X 


Berechnung des 
Mittelwertes AM 
Ausgabe des 
Mittelwerts 


Ausdruck von 
ZI und Z2 
ee) 
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e 4. Programmablauf: 


Der Programmablauf geht eindeutig aus dem Flußdiagramm her- 
vor und bedarf keiner weiteren Erläuterung. 


e 5. Programm: 


Das folgende Programm ist relativ knapp gehalten; es erledigt aber 
gleichwohl alles, was zur Lösung der Aufgabenstellung erforderlich 
ist, und was im Flußdiagramm vorgesehen ist: 


10 


2O 


DATA 4,5,3,2,7,9,2,3,2,2,1,2,3 


DIM X(1P):FÜR I=1 TO 1F:READ X(I)25=S+X (I) :NEXT 


20 AM=S5/13:FRINT"MITTELWERT = ";AM:FRINT:RESTORE 


40 FOR I=1 TO 13:READ X(T):IF XCI)£AM THEN Zi=Zi+1 
:GOTO 80 


72=22+1 
NEXT I 
FRINT:FRINT"WERTE KLEINER 


ALS DAS MITTEL 


© FRINT:FRINT"WERTE GROESSER ALS DAS MITTEL 


END 


e 6. Ergebnisse: 


MITTELWERT = 73.461523846 


WERTE ELEINER ALS DAS MITTEL 


WERTE GROESSER ALS DAS MITTEL 
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Aufgabe 5 


© 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm erstellt werden, welches dazu taugt, eine 
Folge von Zahlen der Größe nach zu sortieren. 


Diese Aufgabenstellung ist eine der wichtigsten in der Verarbei- 
tung von Daten überhaupt. Deshalb soll diese Aufgabe ausführlich 
besprochen werden. 


e 2. Problemanalyse: 


„Sortieren” bedeutet, daß wir je zwei Werte aus dem Datenbestand 
miteinander vergleichen: 


Wir vergleichen den ersten Wert Schritt für Schritt mit allen übri- 
gen. Ist dabei der erste Wert größer als einer der Vergleichswerte, 
so müssen beide miteinander vertauscht werden. 


Dadurch wird erreicht, daß dann, wenn der erste Wert mit allen 
übrigen verglichen wurde (nach der 1. Runde), an der ersten Stelle 
nun der insgesamt kleinste Wert steht. 


Dann vergleichen wir den jetzt an zweiter Stelle stehenden Wert 
mit allen übrigen, außer mit dem ersten Wert. Ist der zweite Wert 
größer als einer der Vergleichswerte, so wird wieder getauscht. Da- 
durch wird erreicht, daß am Schluß dieser zweiten Vergleichsrunde 
an der 2. Stelle der zweitkleinste Wert steht. 
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Dann vergleichen wir den jetzt an dritter Stelle stehenden Wert mit 
allen übrigen, außer mit denen, die schon auf der ersten und auf 
der zweiten Stelle stehen. Am Ende dieser dritten Runde haben wir 
den drittkleinsten Wert gefunden und auf die dritte Stelle gesetzt. 


Auf diese dritte Runde folgen so lange weitere Vergleichsrunden 
wie Vergleiche möglich sind: 


Haben wir beispielsweise vier Werte, so müssen drei derartige 
Runden durchlaufen werden. In der ersten Runde gibt es drei Ver- 
gleiche, in der zweiten Runde zwei Vergleiche und in der dritten 
Runde noch einen Vergleich. 


Schematisch sieht dies folgendermaßen aus: 


1. Runde: Vergleich 1: Wert 1 mit Wert 2 
a — mit al 3 Statt Wert 1, 
ergleich 3: Wert 1 mit Wert 4 2, 3 und 4 sagen 


2. Runde: Vergleich 1: Wert 2 mit Wert 3 wir auch allgemein 
Vergleich 2: Wert 2 mit Wert 4 Wert i 


3. Runde: Vergleich 1: Wert 3 mit Wert 4 


Es ist dabei zu beachten, daß ab dem zweiten Vergleich in der er- 
sten Runde die Inhalte der Felder, die hier allgemein mit „Wert i” 
bezeichnet wurden, immer andere sein können, je nachdem, ob 
und an welchen Stellen getauscht wurde. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Einlesen oller N W. 
Werte x{) (insgesomt erte) 


(l-te Runde) 


(J-ter Vergleich) 


(Tausch) 


x) = X) 


Ausgobe 
von X(l) 
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e 4. Programmablauf: 


Den Programmablauf kann man sich am besten verdeutlichen, 
wenn man sich „Spieldaten” vorgibt: Zu sortieren sei beispielswei- 
se der folgende Datenbestand, der fünf Daten umfaßt: 


ed ek BE A A 


Die fünf Positionen, in denen sich diese fünf Werte befinden (die 
fünf „Kästchen” oben), sollen im folgenden als Felder bezeichnet 
werden. 


1. Runde (I= 1) vorher nachher 
Vergleich 1 (J = 2) 
(Feld mit Feld2) 3] [5] [el [7] 


Vergleich 2 (J = 3) 


(Feldt mit Feld3) [3] [6] [5] [s] [7] 


Vergleich 3 (J = 4) 
(Feld1 mit Feld4) 3] [6] [5] [] [7] 


Vergleich 4 (J = 5) 


(Feld mit Feld5) [3] [6] [5] [s] [7] 


Ausdruck X(1)=3 
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2. Runde (I=2) vorher nachher 
Vergleich 1 (J = 3) 
(Feld2 mit Feld3) 3 6| 15 9/7 3/[5/16 |9||7 
et 


Vergleich 2 (J = 4) 
(Feid2 mit Felda) [3] [51 [6] [so] [7 ZEICHEN 


Vergleich 3 (J = 5) 
(Feld2 mit Feids) [3] [5] [el e| /7 3 5 elle 


3. Runde (| = 3) 
Vergleich 1 (J = 4) 


(Feid3 mit Feida) [3] [5] |6| 


o 
N 
[>] 
[67) 
[o>} 
co 
SQ 


Vergleich 2 (J = 5) s 
(Feld3 mit Feids) [3] 5] [el lol 7 3 [5] [6] |s 
Ausdruck X(3)=6 


4. Runde (| = 4) 
(= letzte Runde) 
Vergleich 1 (J = 5) 
(Feid4 mit Feids) [3] [sl le] [s| [7] || [3115] [el |7| [se] 
Et Ausdruck X(4)=7 


Beendigung der I-Schleife; 
Ausdruck X(5)=9 
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e 5. Programm: 


FRINT’FROGRAMM ZUM SORTIEREN EINES DATENBE-" 
FRINT TAB "STANDES DER GROESSE NACH. " 
FRINT:FRINTEFRINT TAB(P)"FROF.DR.W.VOSS, 1994" 


40 FRINT:ERINT:FRINT:FRINT"DATENEINGABE UEBER INFU 
T"=FRINT:EFRINT 


SER NIIERTNTAENFRE WIEVIELE DATEN WERDEN EINGEGE 
3E un 


60 DIM XiN) 
70 FRINT:FRINT 
90, FÜR I=1 TO N:FRINT 


I; ".WERT 2 "3: INFUT XCI)ENEX 


90 FRINT:FRINT:FRINT 
100 REM SORTIEREN 
110 FOR I=1 TO N-1 
FÜR J=I+1 TO N 
IF X(D&=X(J) THEN 150 
H=X(DEX(ID)=X(J)eX(J)=H:REM TAUSCH 
NEXT J 
FRINT X(ID):=REM AUSDRUCH: 
NEXT I 
FRINT XD) :REM AUSDRUCK 


"SORTIERTE WERTE":FRINT 


DES I-TEN NEUEN WERTES 


AUCH DES LETZTEN WERTE 


END 


e 6. Ergebnisse: 


In der Programmbeschreibung unter Punkt 4. wurde schon darge- 
stellt, welches die Ergebnisse dieses Programms sind: Sie tauchen 
jeweils unter dem Stichwort „Ausdruck” auf. 


Insgesamt ergibt sich also: 
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Aufgabe 6 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm erstellt werden, welches in der Lage ist, ein- 
gegebene Strings (zum Beispiel Namen) alphabetisch zu sortieren. 


e 2. Problemanalyse: 


Es liegt hier die gleiche Aufgabenstellung vor wie in Aufgabe 5. 


Der einzige Unterschied besteht darin, daß nicht Zahlenwerte der 
Größe nach miteinander verglichen werden (siehe Satz 130 des 
vorangegangenen Programms), sondern daß nun Strings miteinan- 
der verglichen werden. 


Benutzen wir den gleichen logischen Operator, nämlich das 
"<= ”, bei Strings, so werden diese der alphabetischen Ord- 
nung nach miteinander verglichen. 


Wir können also das gleiche Programm verwenden wie in Aufgabe 
5 und müssen lediglich diejenigen Variablen, die die zu verglei- 
chenden Werte aufnehmen (nämlich X und H), als Stringvariablen 
definieren (also X$ und H$). 


Die Arbeitsschritte 3 bis 6 sind deshalb bei dieser Aufgabe entbehrlich. 
Der Leser sollte sie gleichwohl übungshalber durchführen. 
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Abschnitt 1 -— Aufgabenstellung 


Häufig steht man vor dem Problem, daß im Laufe eines Datenverarbei- 
tungsprozesses bestimmte Teilaufgaben innerhalb eines einzigen Pro- 
grammes sich mehrfach wiederholen. Man denke beispielsweise an das 
simple Problem, daß bei der Erstellung einer Tabelle mehrfach waag- 
rechte Striche gezogen werden sollen. 


Statt diese Programmsegmente mehrfach zu programmieren, program- 
miert man sie nur einmal, springt dieses „Unterprogramm” (subroutine) 
dann aber so oft an, wie dies nötig ist. 


Unterprogrammtechnik: 


Hauptprogramm 


HP Unterprogramm 


Sprung ins UP UP 


Sprung ins UP Rücksprung 


Sprung ins UP 


Der Sprung ins Unterprogramm erfolgt mit dem State- 
ment GOSUB, der Rücksprung mit dem Statement 
RETURN. 
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Abschnitt 2 - Das GOSUB- und das RETURN-Statement 


Die Verzweigung in ein Unterprogramm, oder, wie man auch sagt, der 
Sprung in ein Unterprogramm wird durch das GOSUB-Statement be- 
werkstelligt (GOSUB = GO to SUBroutine = Gehe ins Unterprogramm): 


nn GOSUB mm 


Dieses Statement bewirkt, daß in dasjenige Unterprogramm gesprungen 
wird, dessen erster Satz die Nummer mm trägt. 


Wenn das Unterprogramm abgearbeitet ist, muß ein Rücksprung erfol- 
gen. Dieser Rücksprung wird durch das RETURN-Statement bewerk- 
stelligt. 


Gelangt der Rechner bei der Abarbeitung des Unterprogramms an dieses 
RETURN-Statement, so erfolgt der Rücksprung in das Hauptprogramm 
und zwar an dasjenige Statement, welches dem entsprechenden 
GOSUB-Statement direkt folgt (RETURN = kehre zurück). 
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Beispiel für die Unterprogrammbenutzung 


FRINT"DIESES FROGRAMM ZEIGT," 
GOSUB 500 
20 FRINT"WIE MAN JEDE ZEILE" 
GOSUE 500 
FRINT"EINFACH UNTERSTREICHEN KANN." 
GOSUB 500 
70 FRINT:FRINT:FRINT"ENDE":END 
500 REM UF STRICH ZIEHEN 
510 FOR I=1 TO 28:PRINT"-";3:NEXT I:FRINT 
520 RETURN 


DIESES FROGRAMM ZEIGT, 


ENDE 


Der Vollständigkeit halber sei erwähnt, daß man auch aus Unterprogram- 
men wiederum per GOSUB in weitere Unterprogramme springen kann, 
wenn dies sinnvoll ist. 


Diese Art der Programmierung ist insbesondere dann sinnvoll, wenn sich 
wiederholende Rechenprozeduren notwendig sind. Datenverarbeitung 
bedeutet ja beispielsweise Durchschnittsberechnungen bei allen Varia- 
blen, die man erhoben hat. Sinnvollerweise wird man dann die Mittelwert- 
berechnung nur einmal programmieren, und zwar als Unterprogramm, 
und dieses dann mehrfach anspringen. 
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Abschnitt 3 — Anwendungsbeispiel 


Für das eben erwähnte Beispiel der mehrfachen Durchschnittsberech- 
nung soll nun ein Programm erstellt werden, das die Unterprogramm- 
technik anschaulich illustriert. 


Beispiel: 

e 1. Aufgabenstellung: 
Gegeben sind 12 Preise und 12 Mengenangaben (zum Beispiel Mo- 
natsdaten); zu bestimmen sind Durchschnittspreis (pro Monat), 
Durchschnittsmenge und Durchschnittsumsatz. 


. Problemanalyse: 


Wir können uns hier kurz fassen: Über Durchschnittsberechnun- 
gen wurde ja schon mehrfach gesprochen. 


Neu hier ist lediglich, daß nicht drei Durchschnittsberechnungen 
programmiert werden, sondern nur eine. Diese steht in einem Un- 
terprogramm, welches dreimal angesprungen wird. 


Zu achten ist dabei lediglich auf folgenden Sachverhalt: Nehmen 
wir an, im Unterprogramm wird mit der Variablen P gerechnet: 
Wird dieses Unterprogramm zum ersten Mal angesprungen, so 
wird also beispielsweise der Durchschnittspreis ausgerechnet. 
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Wenn nun das Unterprogramm zum zweiten Mal angesprungen 
wird, soll ja die Durchschnittsmenge bestimmt werden. Im Unter- 
programm selbst steht aber natürlich nach wie vor der gleiche Va- 
riablenname P. 


Dieser Name soll natürlich nicht geändert werden, sonst würde 
man ja den Vorteil, mit einem Unterprogramm drei (oder noch 
mehr) Aufgaben zu lösen, wieder verspielen. 


Deshalb muß vor dem zweiten Ansprung die Variable P, die bisher 
die Preise beinhaltete, nun mit den Mengen belegt werden, damit 
im zweiten Durchlauf das Unterprogramm dann die Durchschnitts- 
menge berechnen kann. 


Weiterhin muß darauf geachtet werden, daß die Summenvariable 
im Unterprogramm, die die Summe für die Durchschnittsberech- 
nung aufsummiiert, vor der zweiten Benutzung wieder auf Null ge- 
setzt wird. Andernfalls würde im zweiten Durchlauf die Summe, die 
schon im ersten erreicht wurde, unzulässigerweise „mitge- 
schleppt” und es käme zu falschen Ergebnissen. 


Bei dem folgenden Flußdiagramm werden wir vor allem auf diese 
Punkte achten, während die Positionen, die wir bei früheren Bei- 
spielen schon hinreichend geübt haben, hier jetzt zu größeren Ag- 
gregaten zusammengefaßt werden. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Lesen von 12 Mengen 
aus dem zweiten DATA 
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© 4. Programmablauf: 
Der Programmablauf wird aus der Problemanalyse und dem Fluß- 
diagramm hinreichend deutlich. 


e 5. Programm: 


> N=eli 
DIM FiND „M(N) „UCN) 
DelAa 5,6,4,4,5,7,6.4,4,6,7,5 
» DATA 10,11.12,10,12,15,11,14,11,10,11,12 
' FÜR I=1 TU N 
READ Fil) 
> NEXT 1 
SO SOSUR 1ÖOGÖO:REM MITTELWERT 
90 FRINT"DURCHSCHNITTSFREIS 
Iioo FOR I=1 TON 
110 READ MT) 
120 UEI)=F(I)*M(I) 
120 Ftl2=Mil) 
140 NEXT I 
150 GOSUR 1000:REM MITTELWERT 
1680 FRINT=FRINT"DURCHSCHNITTSMENGE 
170 FOR I=1 TON 
180 F(Ll)=UCI) 
190 NEXT I 
200 GOSUB 1000: REM MITTELWERT 
210 FRINTZFRINT"DURCHSCHNITTSUMSATZ : "z3AM 
220 END 
1000 REM UF MITTELWERT 
1010 REM ES WIRD MIT DEN WERTEN F GERECHNET 
1020 5=0 
1020 FOR I=1 TON 
1040 9=5+Fcl) 
1050 NEXT 1 
1060 AM=3/N 
1070 AM=INT (AM*100+0.5)/100 
1080 RETURN 


A DURCHSCHNITT TSFREIS 
© 6. Ergebnisse: 


DURCHSCHNITT TSMENGE 


DURCHSCHNI TTSUMSATZ 
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Abschnitt 4 -— Programmunterbrechungen 


Spätestens mit Einstieg in die Unterprogrammtechnik sind wir in die Lage 
versetzt worden, Programme zu entwerfen, die unter Umständen sehr 
viele Ergebnisse produzieren. 


Man stelle sich beispielsweise vor, die Daten des vorangegangenen Bei- 
spiels lägen nicht nur für ein Jahr, sondern vielleicht für 20 Jahre vor. 
Dann wäre es nicht nur um drei, sondern um 60 Mittelwerte gegangen, 
die ausgedruckt werden müssen. 


Auf einer „Bildschirmseite” könnte man dann die Gesamtheit der Ergeb- 
nisse gar nicht darstellen, d. h. die ersten Ergebnisse würden rasch über 
den oberen Bildschirmrand hinweg verschwinden, während immer weite- 
re Ergebnisse unten „nachgeschoben” würden. 


Dies kann verhindert werden, indem wir dafür sorgen, daß das Programm 
bei der Abarbeitung sich an geeigneter Stelle selbst stoppt und somit 
dem Benutzer Zeit gibt, sich die jeweiligen Bildschirmausdrucke in Ruhe 
anzuschauen. 


Das Anhalten der Programmabarbeitung und damit auch das Anhalten 
der Bildschirmausgabe erreichen wir durch das Statement STOP. 


Dieses Statement bewirkt, daß die Programmabarbeitung eingestellt 
wird. 


nn STOP S 17 
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Die Wiederaufnahme der Programmabarbeitung ist nicht durch ein weite- 
res BASIC-Statement möglich, weil dieses ja nicht mehr erreicht wird. 


Vielmehr ist dazu ein Kommando notwendig, nämlich das Kommando 
CONT. 


CONT steht für continue (arbeite weiter) und bewirkt die Wiederaufnah- 
me der Programmabarbeitung an der Stelle, an der die Unterbrechung 
durch STOP erfolgte. 


Beim Schneider CPC 464 kann die Programmabarbeitung oder das Li- 
sten zu langer Programme mit der ESC-Taste unterbrochen werden (sie- 
he Seite 26). 


Das folgende Beispiel veranschaulicht deutlich den Gebrauch des STOP- 
Statements: 


FOR I=1 TO 100 
X=INT(RND*6+1) 
20 FRINT X 

» IF I/10=INT(I/10) THEN 60 
NEXT I 
> FRINT"NACH 10 WUERFELWUERFEN SOLL ICH ANHALTEN" 
B) BER GERRINIT SAH FORTSETZUNG IST CONT EINZUGEBEN 


np 


80 STOF 
90 GOTO So 
100 END 
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Abschnitt 5 - Übungsaufgaben 


© 1. Aufgabenstellung: 


Über DATA werden 500 Körpergrößenangaben bereitgestellt. Es 
soll ein BASIC-Programm erstellt werden, das eine Häufigkeitsta- 
belle nach folgendem Muster erzeugt: 


unter 150 cm 
150 bis unter 160 cm 
160 bis unter 170 cm 


200 cm und mehr 


e 2. Problemanalyse: 


Diese Aufgabenstellung bietet nichts Neues: Jeder einzelne Wert 
ist daraufhin zu prüfen, in welche Häufigkeitsklasse er gehört. 


Ist die entsprechende Häufigkeitsklasse gefunden, so muß eine 
Zählvariable um 1 erhöht werden; danach ist der nächste Wert zu 
prüfen usw. 
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e 3. Flußdiagramm: 
Auf ein Flußdiagramm kann hier verzichtet werden. Es entspricht 
im Prinzip dem der Aufgabe 5 in Lerneinheit 7, Abschnitt 6. 

e 4. Programmablauf: 


Für die Beschreibung des Programmablaufs gilt im Prinzip das 
gleiche, wie unter Punkt 3. angemerkt. 


e 5. Programm: 


10 DATA 155,162,178,201,187,187,174,0 

20 DIM X(500) ,H(7) ,Rt7) ,XE(T 

30 FOR I=1i TO SO0O:READ X(I):IF X{I)=Ö THEN 60 
40 NEXT I 
50 DATA 150,160,170,180,190,200 
&0 FOR J=1 TO 6:READ XE(J):NEXT J 
70 N=I-1 
80 FOR I=1 TON 
90 FOR J=1 TO 6 
100 IF X(D)EXE(I) 
110 NEXT J 
120 H(7)I=H(T7I +1 
130 NEXT I 
130 FOR J=1 TO 7:R(J)=INTC(CH(J) /N) *#100+0.5)/100:NE 


THEN H(J)=H(J)+1:60TO 130 


150 FRINT:FRINT"GROESSENVERTEILUNG":FRINT:FRINT 
180 FÜR I=1 TO 30:FRINT"-";3:NEXT I:FRINT 
EINS ERINDIERINTZERDESSE ANZAHL REL.":F 


180 FOR J=1 TO 6 
172 FRINT"BIS UNTER "3XE(J)3 TABRCIMDHCJ)ETABCZIIRCI 


NEXT J 
210 FRINT"200 UND MEHR "3 TABC1I9)HCTISTABLZTIR(T 
FRINT:FRINT"ENDE DER BERECHNUNGEN": END 


ZOO 


ZEO 
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e 6. Ergebnisse: 


Die Ergebnisse hängen davon ab, welches die 500 eingegebenen 
Daten waren. 


SRKÜESSENVERTEILUNG 


GRÜÖRSSE 


BIS UNTER Kate) 
EIS UNTER 180 
EIS UNTER 170 
EIS UNTER 180 
BIS UNTER 170 
EIS UNTER 200 
zOD IIND MEHR 


ENDE DER EERECHNUNGEN 
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| A 


e 1. Aufgabenstellung: 


Gegeben ist der folgende Datenbestand: 


Person Geschlecht Familienstand Bevorzugte 
politische 
Partei 


männlich ledig 

männlich verheiratet 
weiblich verheiratet 
weiblich geschieden 


männlich verheiratet 
weiblich geschieden 
weiblich verwitwet 
männlich ledig 
männlich verheiratet 
männlich verheiratet 
weiblich ledig 
männlich verheiratet 


Xc-- IOonmDOou> 


Diese Daten werden wie folgt codiert: 


Geschlecht: männlich = 0, weiblich = 1 


Familienstand: ledig 0 
verheiratet = 1 
geschieden = 2 
verwitwet = 3 


Partei: CDU = 0, SPD = 1, FDP = 2 
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u Mit Hilfe geeigneter Unterprogramme soll ein Programm erstellt 

werden, welches für alle drei Variablen Häufigkeitsverteilungen er- 
stellt, also eine Tabelle für die Variable „Geschlecht”, eine für die 
Variable „Familienstand” und eine für die Variable „bevorzugte po- 
litische Partei”. 


e 2. Problemanalyse: 


Auch diese Aufgabenstellung bietet im Prinzip keine neuen Proble- 
me. Es ist lediglich darauf zu achten, daß bei der Benutzung von 
Unterprogrammen zur Erstellung der Häufigkeitsverteilungen je- 
weils unterschiedliche Voraussetzungen vorliegen. 


Die erste Verteilung hat nur zwei Merkmalswerte, die zweite Vertei- 
lung weist vier Merkmalswerte auf, die dritte Verteilung hingegen 
drei Merkmalswerte. 


Der zu verarbeitende Datenbestand stellt sich folgendermaßen dar: 


oO 
oO 


Man kann diese Daten nun spaltenweise 
per DATA eingeben oder auch zeilenwei- 
se. Die Entscheidung darüber erfolgt nach 
Zweckmäßigkeitsüberlegungen. 


Wie man sich aber auch entscheiden mag, 
es muß beim Einlesen auf die Anordnung 
der Werte in den DATA-Statements geach- 
tet werden. 


A 
B 
C 
D 
E 
F 
G 
H 
| 
J 
K 
L 


o-o000--0-- DO 0 
- 0-2 -.0O0O00D-D - _- 
oO--.D-00o0-._-.D0O - 


Wie unter Punkt 5. deutlich wird, geben wir die Daten zeilenweise 
ein. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Die Felder X sind 
mit der Vorloblen G 
zu belegen 


Die Felder X sind mit 
der Vorloblen F zu belegen 


Die Felder X sind mit 
Vorloblen P zu belegen 
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e 4. Programmablauf: 


Das vorliegende Flußdiagramm macht schon sehr deutlich, wie 
sich der Programmablauf vollziehen wird: 


1. Alle Daten werden zunächst eingegeben; 


2. Für die erste Benutzung des Unterprogramms zur Klassifizie- 
rung der Daten wird die Klassenzahl mit K = 2 vorgegeben; 


3. Das Unterprogramm arbeitet mit der Variablen X; deshalb muß 
vor dem Unterprogrammaufruf die zu klassifizierende Variable 
G an die Unterprogramm-Variable X überwiesen werden; 


4. Aus dem Unterprogramm können die Klassifikationsergebnisse 
zurück, die dann ausgedruckt werden können; 


5. Entsprechend wie bei den Schritten 2. bis 4. für die Variable G 
ist nun auch für die Variable F und dann für die Variable P vor- 
zugehen. Eine detaillierte Beschreibung ist deshalb hier nicht 

mehr erforderlich. 
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e 5. Programm: 


Bali 


Kate 


AUSDRUCH. 
NTEFRINT"BITTE CONT EINGEBEN" :STOF 
110 FOR I=1 TO 12:XtD=FeDdeNEXT I 
KLASSIFIZIEREN 
STAND" FRINN 
IK. 
NT"EITTE CONT EINGEBEN": STÜR 
160 FOR I=1 TO KIDD=FCI)SNEXT I 
7€ JOO:REM KLASSIFLZIEREN 
130 FRINTSFRINT"FARTEL":FRINT 
190 GUSUR 2000: REM AUSDRUCK 
FRINTEFRINTSFRINT"EN : END 
REM UF KLASSIFIZIEREN 
FOR J=1 TO KiHlJ)=O:NEXT J 
FOR I=1 TO 12:FOR J=1 TO K 
IF XCD=J-1 THEN H(D=H(J)+1:GOTO 1050 
NEXT 0 


zZ TURN 
FKEMOUF AUSDRLCE 
FRINT"WERT"5 TABR(FS "ANZAHL" SFRIMT 
FÜR J=1 TO ErFRINT J-1: TAB HAJIENEXT J 


RETURN 
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e 6. Ergebnisse: GESHRLETS 


slitE GONT EIMBEREN 


WERT SMZAHI 


Girl GOSNT EINGEBEN 
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Aufgabe 3 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein Programm erstellt werden, welches für alle ganzen Zah- 
len von 1 bis 100 die Quadratzahlen bestimmt und die jeweilige 
Quadratwurzel. 


Die Ergebnisse (Zahl, Quadratzahl, Quadratwurzel) sollen zeilen- 
weise ausgegeben werden. Nach je 15 Zeilen ist der Bildschirm- 
ausdruck zu unterbrechen. 


e 2. Problemanalyse: 


Das Quadrat einer Zahl ergibt sich, indem man diese Zahl mit sich 
selber multipliziert; die Quadratwurzel erhält man durch Anwen- 
dung der Funktion SOR (SQR = Squareroot = Quadratwurzel). Es 
ist diejenige Zahl, die, mit sich selbst multipliziert, die Zahl ergibt, 
aus der die Wurzel gezogen wird. 


Die Unterbrechung nach jeder 15. Zeile erzielen wir durch geeigne- 
te Verwendung des Statements STOP. 


In einem Unterprogramm geben wir dem Benutzer per PRINT an, 
daß er zur Fortsetzung das Kommando CONT eingeben muß. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Bestimme das 
Quodrat und die 


Wurzel von I 


Ausdruck von |, 
Quadrat und Wurzel 


Ist 1/15 


© 4. Programmablauf: 
Eine detaillierte Beschreibung des Programmablaufs ist bei dieser 
recht einfachen Problemstellung nicht erforderlich. Das Flußdia- 
gramm genügt zur Verdeutlichung. 
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e 5. Programm: 


GGSENE TOOEREP UbBERSUCHROIT N 
Fök l=1 10 100 


Get) Sorel) 


Pre 05345 "nl": 
PRINT TARGED USING" 20h, 
PRINT TAaß169 US TNG HH AH" 
[re] 6171553 TNEHM OGOSLNS I a REh 5 TO 


END 
REM UF UERERSCHRIFT 
FRINT" ZAHL. GADRE WIIRZIEL "SR Teihl 
FEITUFIN 
REM UP OSTOF 
FRINTEFRINT"ELTTE CONT EINGEBEN "a PRINT 
ST 
GOSUE 100: REM WIERERSCHEITFI 
METLIEN 


© 6. Ergebnisse: ZA.  wunpraT  WURZEL 


1 1 1.00 


14 


15 


CONT EINGEBEN 


EITTE 
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Abschnitt 1 - Vorbemerkung 


Die Mikrocomputer sind nicht nur zum Rechnen da. Ein weiteres Anwen- 
dungsgebiet mit ständig zunehmender Bedeutung ist die sogenannte 
Textverarbeitung. 


Wie für andere Aufgabenstellungen, gibt es auch für die Textverarbei- 
tung fertige Programme (man nennt sie Software im Gegensatz zu den 
Geräten, die Hardware genannt werden). 


Um sie optimal nutzen zu können, bzw. um vielleicht nicht auf fertige An- 
gebote angewiesen zu sein, sind Grundkenntnisse über die Aufgaben- 
stellungen der Textverarbeitung und die wichtigsten Textverarbeitungs- 
prozeduren sicherlich sinnvoll. 


Die wichtigsten Aufgabenstellungen der Textverarbeitung sind: 


- Speichern und Archivieren von Texten; 

- mehrfaches Ausgeben von Texten; 

- Verändern von Texten (z. B. Sortieren, Ergänzen, Aus- 
wechseln, Schriftartenwechsel, Korrigieren, Zerlegen, Zu- 
sammenfügen u. ä.). 


Der Schneider CPC 464 kann mit Groß- und Kleinbuchstaben schreiben. 
Nach dem Einschalten befindet er sich im Kleinschreibmodus und nur 
durch Drücken der CAPS/LOCK-Taste haben wir erreicht, daß er bisher 
immer groß schrieb. 


Ohne große Schwierigkeiten können auch — wie schon erwähnt wurde 
- bestimmte Tasten zum Beispiel mit deutschen Sonderzeichen belegt 
werden, wie etwa ä, ö, ü oder ß. Diese Neubelegung soll hier nicht durch- 
geführt werden, wohl aber wollen wir nun die Möglichkeit der Groß-/Klein- 
schreibung nutzen. Gerade bei der Textverarbeitung ist dies ja sicherlich 
sinnvoll. 
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Mit Hilfe geeigneter BASIC-Anweisungen ist es möglich, beispielsweise 
ganze Texte nach unterschiedlichen formalen, inhaltlichen und optischen 
Kriterien zusammenzustellen, so zum Beispiel Geschäftsbriefe, Mahnun- 
gen, Rechnungen, Manuskriptseiten, Kleinanzeigenspalten etc. 


Insbesondere dann, wenn sich Texte oft wiederholen, ist deshalb der 
Rechnereinsatz sinnvoll. 


Schließt man etwa als Ausgabegerät einen Schönschreibdrucker an, so 
können rasch 1000 Werbebriefe automatisch geschrieben werden, die 
über interaktiven Zugriff auf eine Kundendatei auch mit individuellen An- 
reden versehen werden können - und alles fehlerfrei. 


Grundlagen der Textverarbeitung: 


Textverarbeitungsprozesse lassen sich auf die Möglichkeiten zurückfüh- 
ren, die moderne Mikrocomputer zur Behandlung von Strings bereitstel- 
len („string” = Zeichenkette = Symbolfolge = Text). 


Diese Möglichkeiten sind: 


1. Das Vergleichen von Strings 
(etwa beim alphabetischen Sortieren) 


2. Das Zusammensetzen von Strings 


3. Benutzung von Stringbearbeitungsfunktionen: 


Aufgabengruppe 1. braucht nicht mehr besprochen zu werden. Zur Grup- 
pe 2. die folgende Aufgabenstellung: 
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nn — 


Abschnitt 2 -— Anwendungsbeispiel 


Beispiel: 

e 1. Aufgabenstellung: 
Es ist ein Programm zu entwerfen, welches mehrfach den folgen- 
den Text ausdruckt: 


Herr Meier 
hat am EDV-Kurs teilgenommen. 


Seine Gesamtnote beträgt: 
Note: 1 


Die unterstrichenen Stellen müssen natürlich alternativ besetzbar 
sein. 


e 2. Problemanalyse: 


Ein solcher Text, der automatisch mehrfach wiederholt werden 
soll, kommt dadurch zustande, daß Strings aneinandergehängt 
werden; diese Strings wiederum beinhalten die einzelnen Textbau- 
steine; 


Diejenigen Bausteine, die in dem obigen Muster unterstrichen wur- 
den, müssen variabel sein und werden deshalb über INPUT vor je- 
dem einzelnen Ausdruck eingegeben. 


Direkt einzugeben über INPUT ist der Name und die Note. Indirekt 
einzugeben ist das Wort ”Herr” (bzw. ”Frau”) und das Wort "Sei- 
ne” bzw. ”Ihre”, was über eine INPUT-Angabe zum Geschlecht er- 


folgen kann. 
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e 3. Flußdiagramm: 
Start 
Vorgabe der Strings 
und Einlesen 
INPUT Name, Note 


A$ = "Herr" 


c$ = "Seine" 


INPUT Geschlecht 
Ist die Person 
eine Frau ? 
Zeugnisausdruck 


Noch ein Zeugnis ? 
ja nein 
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e 4. Programmablauf: 


Das vorangegangene Flußdiagramm zeigt, wie vorgegangen wer- 
den kann: 


Alle String-Bausteine, die sich nicht verändern, werden generell 
(zum Beispiel per DATA) vorgegeben und eingelesen; 


die ersten veränderlichen Bestandteile, nämlich den Namen und 
die Note geben wir dann über INPUT! ein; 


weiterhin geben wir dem Rechner über INPUT die Information, ob 
es sich um einen Mann oder um eine Frau handelt; im zweiten Fall 
müssen die Strings A$ und C$ neu belegt werden; 


damit liegen dann alle Bausteine vor, die notwendig sind, um für 
eine bestimmte Person das gewünschte Zeugnis per Programm 
ausdrucken zu lassen. 


Wir fragen nach dem Ausdruck, ob ein weiteres Zeugnis gedruckt 
werden soll. Ist dies der Fall, verzweigt das Programm zur 
Namenseingabe; wenn nicht, wird das Programm beendet. 
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e 5. Programm: 


10 REM Zeugnistext 
a DIb EECH 
DATA "hat am EDV-Eurs teilgenommen" 
DATA "Gesamtnote betraesgt 2" 
DATA "Note 3", "#","" 
FOR I=1 TO SeREAD BECDSNEXT 1 
Jel 
[E1W) ee NE EESEN Nr. 2 "3J3:INFUT" Name,Note 


90 Afe"Herr":C#="Seine" 
100 INFUT "Mann oder Frau (m/f) 2 "3G# 
IF G£t="f" THEN Af="Frau's:CH="Ihre" 
REM Druck des Zeugnisses 
FRINT:SFRINT:FRINT:FRINT 
GOSLUB Z40:REM Leiste 
FEINT TABCHBECH HAFT BECH) SNEFSFRINT:FRINTEFRIN! 
FRINT TABCHEBF(LISFRINT 
FRINT TABCHCHBE(H:BEFCH :FRINT:FRINT:FRINT 
FRINT TABCLOJBECH BE CS) HE CH) Er: FRINT:FRINT 
GOSUR Z40: REM Leiste 
FRINT:FRINT:FRINT 
INFUT"Noch ein Zeugnis (j/n) "sZE 
IF Z£="35j" THEN J=J+1:60T0 80 
FRINT:FRINT"Ende der Ausgabe":END 
REM UF Leiste 
250 FOR I = 1 TO FZ3:FRINT BFE(4);3:NEXT I:FRINT 
260 RETURN 


e 6. Ergebnisse 


Die Ergebnisse entsprechen dem Muster, das in der Aufgabenstel- 
lung vorgegeben wurde. 


Der Leser erprobe das Programm, insbesondere um die Rolle von Blanks 
und dem Symbol * zu erkennen (vergl. Satz 50). 
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Abschnitt 3 — Stringbearbeitungsfunktionen 


Die Möglichkeiten der Textverarbeitung erschließen sich insbesondere 
dadurch, daß eine Reihe von Funktionen zur Verfügung stehen, mit de- 
nen Strings (also Texte) bearbeitet werden können. 


Die wichtigsten dieser Stringbearbeitungsfunktionen sind die folgenden: 


1. LEN(S$): Bestimmt die Länge des Strings S$, also die Anzahl der 
Symbole einschließlich der blanks (LEN = length = Länge) 
und weist diese Länge einer numerischen Variablen zu. 


2. VAL(S$): Spaltet die führenden Ziffern des Strings S$ ab (VAL = va- 
lue = Wert) und weist sie einer numerischen Variablen zu. 


3. STR$(V): Verwandelt die Zahlenfolge V in einen String (STR = string) 
und weist diesen einer Stringvariablen zu. 


"Das folgende Beispiel und der dazugehörige Programmergebnisaus- 
druck zeigen sehr deutlich, wie diese Stringbearbeitungsfunktionen 
wirken: 
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Abschnitt 


Beispiel: 


gesetzt werd 


Beispiel: 


Ausdruck: +- 


Fostleitzahl A 


Das folgende Beispiel zeigt, wie die Funktion LEN zum Beispiel dafür ein- 


10 ae" Computer" 

rel GEH 3 

or FRINTEFRINTEFRIMT 

20 FRINT'aenge des Strinas 


20 Dortmund 51") 


DD pz®=VAl "4 
oo PRINTIFRINT'"Fostleitzahl 
75 Yebsöshl 

"5 TREO) 

Yo oe" Zwei ruecnkern! 


NTSFRINT pEr" "kon 


His 


aenaa des Strings = 8 


PEEm Ta] Ze), br aeacı kai 


en kann, um geschickt zu unterstreichen: 


TO I:FRINT"-"3:NERT LS FRINT 


5) ae" nrima'" 


=[ EN (a#) 


i=1 is: FRINT 


FOR TO 1:FRIMT"-"3:NEXT 
FFINT:FRINT'Ende"z END 
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Ausdruck: 


SCHNEIDER EFOC 454 


m ee 


Erıce 


Geben wir im Satz Nr. 10 zum Beispiel den Namen WERNER VOSS ein, 
so ergibt sich: 


WERNER VOSS 


Die folgende Aufgabe illustriert, wie man mit Hilfe geeigneter Stringbear- 
beitungsfunktionen das rechtsbündige Drucken von unterschiedlich lan- 
gen Zahlen bewerkstelligen kann, auch wenn man keine PRINT 
USING-Anweisung hat. 
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Beispiel 


© 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein BASIC-Programm erstellt werden, welches ohne Rück- 
griff auf die PRINT USING-Anweisung das rechtsbündige Drucken 
unterschiedlich langer Zahlen ermöglicht. 


. Problemanalyse: 


Gegeben seien die Zahlen: 10, 112, 4630, 87426, -34, 47, 2 und 
314. 


Würde man diese Zahlen mit einem ganz einfachen BASIC- 
Programm untereinander ausdrucken, so würde man erhalten: 


10 
112 
4630 
87426 
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Sehr viel schöner wäre aber doch sicherlich das folgende Bild: 


10 
112 
4630 
87426 
-34 

47 

2 

314 


Einen solchen Ausdruck erhält man, indem man zunächst die Län- 
ge jeder Zahl bestimmt, was mit der Funktion LEN möglich ist. 


Die Funktion LEN wiederum kann aber nur auf Strings angewandt 
werden, weshalb die Zahlen zunächst mit Hilfe der Funktion STR$ 
in Strings umgewandelt werden müssen. 


Ist dies geschehen, so kann aus dem Datenbestand die längste 
Zahl herausgesucht werden (sie habe die Länge M). 


Wenn man jetzt für den Ausdruck jeder Zahl einen Tabulator be- 
nutzt (TAB-Funktion), der von M + 1 die Länge der jeweiligen Zahl 
abzieht, dann erscheinen alle Zahlen rechtsbündig untereinander. 


In dem obigen Datenbestand sehen wir sofort, daß M=5. 


Somit wäre der Tabulator für die erste Zahl, die 10, gegeben als 
M+1-LEN(10) = 5+1-2 = 4, d.h. die erste Zahl wird beim An- 
schlag 4 ausgedruckt. 


Entsprechend ergibt sich für die zweite Zahl, für die 112, ein Tabu- 
lator von M+1 - LEN(112) = 5+1 - 3 = 3 usw. 


Es ist deutlich zu erkennen, daß mit dieser Vorgehensweise die 
Aufgabenstellung gelöst werden kann. 
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e 3. Flußdiagramm: 


Eingabe aller 
Werte 


Bestimmung der 
Länge aller 
Werte 


Bestimmung der 
maximalen 
Lönge M 


Ausdruck der Werte 
mit Tobulatorwerten, 
die die Lünge 
subtraktiv verwerten 


215 


LERNEINHEIT 11 TEXTVERARBEITUNG 
Abschnitt 3  Stringbearbeitung 


© 4. Programmablauf: 


Die Problemanalyse in Punkt 2. hat den Programmablauf hinrei- 
chend beschrieben. 


e 5. Programm: 


DATA 10,112, 4830,87426,754,47,2,514 

FOR i=1 TO 8:READ x (ı)SNEXT 1 

FÜR i=1 TO 8:ldi)=LENISTRE CH (id dd) SNEXT 1 
FOR i=1 TO 8:IF 1(i):m THEN m=lc(ı) 


NEXT i 
FRINT=SFRINTZFRINT "Ausdruck 2 "SPRINT 

70 FOR i=1 TO S:FRINT TABtm+l-l (id dx Gi) zNEXT i 
END 


6. Ergebnisse: Auschruck 


10 
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Abschnitt 4 -— Stringzerlegungsfunktionen 


Weitere Möglichkeiten der Textverarbeitung ergeben sich dadurch, daß 
zu den eben besprochenen Stringbearbeitungsfunktionen noch String- 
zerlegungsfunktionen hinzutreten, die sehr nützliche Werkzeuge sein 
können. 


Diese Stringzerlegungsfunktionen sind die folgenden: 


1. LEFT$(S$,Z): Entnimmt dem String S$ von links anfangend so 
viele Symbole, wie die Zahl Z angibt, und weist diese 
Symbolfolge einer anderen Stringvariablen zu 
(LEFT = links) 


2. RIGHT$(S$,Z): wie oben, aber von rechts anfangend. (RIGHT = 
rechts) 


3. MID$(S$,Z1,Z2): Entnimmt aus dem String S$ die Anzahl von Z2 
Symbolen beim Symbol Z1 beginnend (MID = midd- 
le = Mitte) 


Die Funktionsweise dieser Stringzerlegungsfunktionen soll mit Hilfe der 
folgenden einfachen Beispiele erläutert werden: 
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Beispiel 1: 


OÖ REM Beispiel 1 


E "Computer" 

a0 n=LEN(a#F) 
FOR i=1l TO n 

50 FRINT LEFTE (A#,1) 
NEXT i 
END 


Ausdruck: 


rom 
hurhd 
LM 


ompLt 


Gompur 
Dompute 


Gompiher 
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Beispiel 2: 
REM Beispiel 
5 enmaschirne" 
(a) 
FÜR a=1 TO n 
;o0 FRINT RIGHTE (aF.i) 


?75 NEXT i 
30 END 


Ausdruck: 
Tier 


me 
hiıme 
china 


schir 


henmasııfıd vie 
chenmascahiınme 
echenmaschine 


kRechenmaschine 
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Beispiel 3: 


10 REM Beispiel 3 
ED af="SCHNEIDER ÖFG 464" 
0 n=LEN(a#) 
40 FÜR 
b£=MIDE(aF,i,1) 
0 FRINT bE 
75 NEXT i 


30 END 


Ausdruck: 
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Beispiel 4: FEM Beispiel 4 


af="Diagonale" 


i=1l TÜün 
GE=PMIDECAF,ıi.1) 
FRINT TABiıdbH 


Ausdruck: 


Beispiel 5: 


"MEGEF" 
BASE GE Neal 
FÜR i®n TO 1 STEF-I1 
0 bE=MIDEGAF, U) 
FRINT bE3 
FÜ NEXT ı 


BO END 


Ausdruck: 
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Beispiel 6: 


o REM Beispiel 
INFUT" Ihren Namen bıtte 
FÜR i=LENin#) TO 1 STEF-1 
mer} + (MIDE (nF, 1,199 
NEXT ji 
FRINTSFRINT:FRINT"Der Name "sn#;" lautet umgedreht 
FRINT:FRINT TAkt1OIrE 
END 
Ausdruck: 
Ihren Namen bitte: ? NAMEN 
Der Name NAMEN lautet umgedreht: 


NEMAN 


Beispiel 7: REM Beispiel 7 


af="Kanzler Kohl" 
n=LEN(Ca#) 

FOR i=l Ton 
b&=MIDElaf.ı,„1) 
FRINT bE}" 

NEXT i 

END 


Ausdruck: 
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Abschnitt 5 -— Aufgaben 


Aufgabe 1 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein BASIC-Programm entworfen werden, das aus dem 
String "NA SOWAS” den folgenden Ausdruck erzeugt: 


N 5 


NA AS 


WS 
WAS 
5C0WAS 
SOWAS 


A SOWAS 


NA SOWAS NA SOWAS 
e 2. Problemanalyse: 


Offenbar muß hier mit Stringzerlegungs- und mit Stringbearbei- 
tungsfunktionen gearbeitet werden, denn zum einen benötigen wir 
Teile des ursprünglichen Strings (Stringzerlegung), zum anderen 
müssen wir beispielsweise seine Länge feststellen (Stringbear- 
beitung). 


Die Länge des Strings beträgt acht Symbole. Dementsprechend 
muß das zu entwerfende Programm eine Schleife haben, die acht- 
mal durchlaufen wird und jedesmal druckt. 
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Gedruckt werden jeweils zwei Teilstrings: 


Der erste Teilstring entsteht durch Abspaltung von Symbolen aus 
dem ursprünglichen String von links her (Funktion LEFT$), wobei 
in jeder Schleifenrunde ein Symbol mehr abgespalten wird („Ab- 
spaltparameter” = Schleifenindex). 


Der zweite Teilstring muß offenbar entsprechend die Funktion 
RIGHT$ benutzen, wobei ebenfalls der Schleifenindex als „Ab- 
spaltparameter” benutzt wird. 


Allerdings kann der zweite Teilstring nicht direkt hinter den ersten 
gedruckt werden, sondern muß per TAB-Funktion nach rechts ge- 
schoben werden, und zwar um so mehr, je kürzer er ist. 


Aus dem Ausdruckbild in der Aufgabenstellung geht genau folgen- 
des hervor: 


Wenn der zweite Teilstring die Länge | hat (in der Tat entspricht sei- 
ne Länge, wie übrigens auch die des ersten Teilstrings, genau dem 
Wert des Schleifenindex I), so muß der Tabulator für den Ausdruck 
des zweiten Teilstrings offenbar 18-I sein. 

e 3. Flußdiagramm: 


Auf ein Flußdiagramm kann hier verzichtet werden. 
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© 4. Programmablauf: 


Ausgangspunkt des Programms ist die Eingabe des ursprüngli- 
chen Strings "NA SOWAS”, dessen Länge L=8 beträgt. 


In einer Schleife (für | = 1 bis 8) werden aus dem String die beiden 
Teilstrings B$ = LEFT$(A$,l) und C$ = RIGHT$(A$,l) entnommen. 


In jeder Schleifenrunde drucken wir B$ und daneben C$; letzteres 
mit dem Tabulator 18-Il. 


e 5. Programm: 


> af="NAa SuUWAaS" 
20 n=LEN (af) 
Au) FÜR ı=1l !ün 
4) bESLEFTEAF,.i) 
‚0 c#=RIGHTELaAEF,ı) 
> FRINT b#3 TAB (ArnHr2mi )cH 
70 NEXT i 


END 


e 6. Ergebnis: 


Ab 

WAS 

5 ÖWAS 
50 SUWAS 
SoW SOWAS 
SOWA A SOWAS 
SOWAS NA SOWAS 
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BIER 


e 1. Aufgabenstellung: 


Es soll ein BASIC-Programm erstellt werden, welches benutzt wer- 
den kann, um den nachfolgenden „Werbebrief” automatisch zu 
schreiben. 


Die Textteile, die alternativ ausgewechselt werden müssen, sind 
zur Verdeutlichung in diesem Muster unterstrichen: 


FA. QUARK UND CO. 
SEHR GEEHRTER _HERR SOWIESO! 


HIERMIT UNTERBREITEN WIR IHNEN UNSER TOP- 
ANGEBOT: 


HERREN-MANTEL IN BESTER QUALITAET 
NUR DM NNN.- 


DIESES ANGEBOT IST SPEZIELL FUER SIE, 
SEHR VEREHRTER HERR SOWIESO RESERVIERT. 
ES GILT BIS ZUM 20. OKT. 1982. 


MIT FREUNDLICHEN GRUESSEN 
(UNTERSCHRIFT) 
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e 2. Problemanalyse: 


Im Prinzip stehen wir hier vor dem gleichen Problem wie bei der 
Aufgabe, in der es um die automatische Erstellung von Zeugnissen 
ging (vergl. Lerneinheit 11, Abschnitt 2). 


Eine Problemanalyse ist deshalb bei dieser Aufgabenstellung nicht 
mehr erforderlich. 


Das gleiche gilt für die beiden folgenden Arbeitsschritte, also für 
die Erstellung eines Flußdiagramms und für die Beschreibung des 
Programmablaufs. 


Wir kommen deshalb gleich zum Arbeitsschritt 5, dem Programm: 
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e 5. Programm: 


REM Geschaeftsbrief 
REM af(i)=Texte 
DIM as (18) 
FOR i=1 TO 18:READ asti)sNEXT i 
REM daf=Absendedatum 
INFPUT"Absendedatum : ";daf 
REM db$=Datum des Angebotsschlusses 
INPUT"Schlussdatum : ";db# 
FRINT:PRINT"Ist der Kunde Mann oder Frau ?" 
100 PRINT"Gib m oder # ein : ";:INPUT b$ 
110 IF b$="f" THEN 170 
120 c$="r Herr * 
130 p=398 
140 e$="Herren" 
150 PRINT:PRINT"Name des Kunden : "z:INPUT d$ 
160 GOTO 210 
170 c#=" Frau " 
180 p=498 
190 e$="Damen" 
200 PRINT:PRINT"Name der Kundin : ";3:INPUT d$ 
210 REM Ausdruck 
215 PRINT:PRINT 
220 PRINT a$(1); TAB(29)das 
230 PRINT 
240 PRINT a$(4);c$; ds; as (5) 
250 PRINT:PRINT a$(6) 
260 PRINT a$(7) 
270 PRINT:PRINT TAB(S)e$;a$(8) 
280 PRINT:PRINT TAB(S)as(9);" "zZp;5" "zZaslıiO) 
290 PRINT:PRINT as(1l)5as(12);5", " 
300 PRINT as(19);c#;ds;", " 
310 PRINT a$(14)5a$(15) 
320 PRINT:PRINT TAB(S)db$;3a$ (16) 
330 PRINT:PRINT a$(17) PRINT 
340 FRINT:PRINT TAB(6)a$(18) 
350 DATA "Fa.Quark und Co.",". 
360 DATA "Sehr geehrte","!" 
370 DATA "Hiermit unterbreiten wir Ihnen" 
380 DATA "unser TOP-Angebot : 
390 DATA "-Mantel in bester Qualitaet" 
400 DATA "nur DM",".-" 
410 DATA "Dieses Angebot ist speziell " 
420 DATA "fuer Sie","sehr verehrte" 
430 DATA "reserviert. Es gilt bis" 
440 DATA " zum "„"." 
450 DATA "Mit freundlichen Gruessen" 
460 DATA "(Unterschrift)" 
470 END 
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e 6. Ergebnis: 


Das Ergebnis eines Laufs des oben vorgestellten Programms ent- 
spricht dem Muster, das im Arbeitsschritt 1, d. h. in der Aufgaben- 
stellung schon vorgestellt wurde. 
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> 


Abschnitt 1 -— Vorbemerkung 


In den vorangegangenen Lerneinheiten wurden nur die für den Anfänger 
wichtigsten BASIC-Anweisungen und Kommandos vorgestellt. 


Es gibt aber noch eine Reihe weiterer BASIC-Statements und insbeson- 
dere die einzelnen BASIC-Dialekte weisen hier spezielle Möglichkeiten 
auf. 


Die wichtigsten derartiger zusätzlicher Anweisungen, die beim Schnei- 
der CPC 464 benutzt werden können, sollen hier und in den folgenden 
Kapiteln kurz vorgestellt werden. 


Auch dabei wird noch nicht Vollständigkeit des Überblicks über BASIC- 
Anweisungen angestrebt, sondern auch hier begnügen wir uns mit einer 
Auswahl derjenigen Statements, die für den schon etwas fortgeschritte- 
neren Leser am ehesten von Bedeutung sein dürften. 


Im Gegensatz zu den vorangegangenen Lerneinheiten beschränken wir 
uns hier nun auf eine zusammenfassende Aufzählung dieser zusätzli- 
chen Statements, wobei jeweils einige wenige Stichworte zu ihren An- 
wendungsmöglichkeiten hinzugefügt werden. In der Regel begnügen wir 
uns dann mit einem Anwendungsbeispiel, ohne die sechs Arbeitsschritte, 
die bei früheren Übungsaufgaben immer durchlaufen wurden, hier immer 
wieder zu wiederholen. 


Wir fassen uns jetzt also kürzer und überlassen es dem Leser, gemäß der 
Beispiele in den vorangegangenen Lerneinheiten die noch folgenden 
Übungsaufgaben Schritt für Schritt durchzuarbeiten. 
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Abschnitt 2 — Verbesserung der Ausgabe 


Eine zusätzliche Möglichkeit der Informationseingabe, die der Rechner 
bietet, ist das folgende Statement: 


nn Variablenname$ = INKEY$ Sıs 


Gelangt der Rechner bei der Programmabarbeitung an dieses State- 
ment, so wartet er auf irgendeine Tasteneingabe. Solange diese Tasten- 
eingabe nicht erfolgt, solange also X$ den Wert ” ” hat, wird nicht weiter 
gearbeitet. 


Der Einsatz dieses Statements soll an dem folgenden Beispiel gezeigt 
werden: 


10 FRINT"Ich warte" 


au IF x#="" THEN 20 
0 FRINT:FRINT:FRINT" Taste ";x83;" wurde betaetigt. 


50 FRINT:FRINT"Jetzt kann es weitergehen." 


60 END 


Dieses Programm druckt ”Ich warte” und bleibt dann in der Tat so lange 
stehen, bis irgendeine Tasteneingabe erfolgt. 


In dem Moment, in dem ein Symbol eingegeben wird, ist die Bedingung 
in Satz 30 nicht mehr erfüllt, d. h. das Programm wird dann ab Satz 40 
weiter abgearbeitet. 
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Dieses Statement eignet sich also sehr gut dazu, eine „Warteposition” zu 
beziehen. Bei dialogorientierten Programmen ist dies häufig sehr 
sinnvoll: 


Um dem Benutzer beispielsweise die Möglichkeit zu geben, einen Bild- 
schirmausdruck in Ruhe zu studieren, läßt man das Programm so lange 
anhalten, bis der Benutzer irgendeine Taste drückt. Sinnvollerweise in- 
formiert man den Benutzer über dieses „Anhalten” zum Beispiel mit einer 
PRINT-Anweisung folgender Art: 


nn PRINT "BITTE, EINE TASTE DRUECKEN” 


Ein sehr schönes Statement mit vielfachen Verwendungsmöglichkeiten 
ist das folgende: 


nn LOCATE s, z Sıs| 


Dieses Statement rückt den Cursor an die Bildschirmstelle, die durch die 
Spalte s und die Zeile z gekennzeichnet wird. 


Man muß sich dabei den Bildschirm aufgeteilt denken in 40 Spalten 
(s = 1 bis 40) und 25 Zeilen (z = 1 bis 25). Die Spalte 1 ist ganz links, 
die Zeile 1 ist ganz oben auf dem Bildschirm. 


Die Bedeutung dieses Statements liegt darin, daß Ergebnisausdrucke ge- 
nau plaziert werden können. 


Beispiel: 
10 LÖCATE 19,12 
zo FRINT"AHA" 
20 END 
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a 


Dieses Programm druckt das Wort "AHA” genau in die Mitte des Bild- 
schirms. 


Unter Benutzung der ASClIl-Codezeichen für die Codezahlen 123 ff. (je- 
des Symbol wird gemäß dieses Codes unter bestimmten Codezahlen im 
Rechner gespeichert) können sehr hübsche graphische Effekte erzeugt 
werden. 


Auf diesen Code kann mit der Funktion CHR$ zugegriffen werden. 
Beispielsweise ergibt die Anweisung 
PRINT CHR$(65) 


den Buchstaben A, weil die Codezahl für A die Zahl 65 ist. 


Entsprechend erhalten wir mit PRINT CHR$(143) ein inverses Leerzei- 
chen, d. h. ein kleines helles Quadrat auf dem Bildschirm. 


Unter Benutzung dieser Ausgabe zeichnet das folgende Programm einen 
hellen Balken in die Bildschirmmitte: 

10 FÜR i=Z2 TO 3% 

20 LOCATE 12,1i 

Z0 FRINT CHRECIIED 


40 NEXT ıi 


SD END 


Entsprechende andere Beispiele kann sich der Leser leicht selbst ent- 
wickeln. 
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Für die optimale Gestaltung benutzerorientierter Programme unentbehr- 
lich ist darüberhinaus das folgende Statement: 


Dieses Statement „räumt den Bildschirm”: 


Der Cursor wird nach links oben geschickt (in die sogenannte HOME- 
Position), d. h. das nächste folgende PRINT-Statement schickt seine 
Ausdrucke auf einen „leergefegten” und damit übersichtlichen Bild- 
schirm. 


Anstatt also zu programmieren: 


10 PRINT "PROBEPROGRAMM” 
20 PRINT:PRINT "WERNER VOSS” 
30 PRINT ” 1983” 


wird man programmieren: 


10 CLS 
20 PRINT "PROBEPROGRAMM” 
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Abschnitt 3 — Zusätzliche Programmverzweigungen 


Das schon bekannte IF ... THEN-Statement kann erweitert werden zu: 


nn IF logische Bedingung THEN 


Anweisungti ELSE Anweisung 2 


Ist die logische Bedingung erfüllt, wird Anweisung Nr. 1 ausgeführt; ist 
dies hingegen nicht der Fall, so wird Anweisung Nr. 2 ausgeführt. In bei- 
den Fällen fährt danach die Programmabarbeitung mit dem folgenden 
Satz fort. 


In „Anweisungt” bzw. in „Anweisung2” können auch mehrere State- 
ments stehen, die dann durch Doppelpunkte voneinander zu trennen 
sind (die Anweisungen können übrigens auch wiederum IF-Anweisungen 
sein). 


Ein Beispiel dazu könnte folgendermaßen aussehen: 


10 INPUT X,Y 

20 IFX > Y THEN PRINT ”X IST GROESSER ALS Y” 
ELSE PRINT ”X IST KLEINER ALS Y” 

30 REM RECHNUNGEN 


So wie das IF... THEN-Statement also beim Schneider CPC 464 eine Er- 
weiterung erfahren kann, so gilt dies auch für das GOTO-Statement (un- 
bedingter Sprung) und für das GOSUB-Statement (Sprung in ein 
Unterprogramm): 


236 


LERNEINHEIT 12 BASIC-ERGÄNZUNGEN 
Abschnitt 3  Verzweigungen 


Die unbedingte Sprunganweisung, die ja in der bisher besprochenen 
Form nur eine Ansprungadresse aufwies, kann auf die Einbeziehung 
mehrerer Ansprungadressen ausgedehnt werden: 


nn ON Ausdruck GOTO Wert1, Wert2, ... 


Dieses Statement erlaubt Mehrfachverzweigungen. Hinter dem GOTO 
steht eine Liste von Ansprungadressen (Wert1, Wert2, ...), deren jeweili- 
ge Auswahl von dem Ausdruck zwischen dem ON und dem GOTO be- 
stimmt wird. 


Ist der Wert des Ausdrucks beispielsweise 4, so wird ein Sprung zur vier- 
ten Statementnummer in der Werteliste hinter dem GOTO ausgeführt. 


Ist der Wert des Ausdrucks gleich null oder größer als die Anzahl der an- 
gegebenen Satznummern in der Liste, dann wird das Programm mit der 
nächstfolgenden ausführbaren Anweisung fortgesetzt. 


In „Ausdruck” darf kein Wert erscheinen, der größer als 255 oder kleiner 
als O ist. 


Ein solches Statement, welches Mehrfachverzweigungen ermöglicht, 
könnte beispielsweise folgendermaßen aussehen: 


nn ON J GOTO 200, 300, 400 


Mit diesem Statement sind die folgenden Sprung-„Alternativen” an- 
geboten: 


Ist J = 0, so erfolgt kein Sprung; 
ist J = 1, so wird zum Satz mit der Nummer 200 gesprungen; 
ist J = 2, so erfolgt ein Sprung zum Satz mit der Nummer 300; 


ist J = 3, so erfolgt ein Sprung nach 400; 


ist J größer als 3, so erfolgt kein Sprung. 
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Dieses Beispiel zeigt sehr deutlich, daß so viele Sprünge möglich sind, 
wie Satznummern hinter dem GOTO angegeben sind. Für die in diesem 
Beispiel angegebenen Satznummern ergeben sich die Sprünge für J = 
1, 2 und 3. 


Hier noch ein zweites Beispiel zur Benutzung dieses Statements: 
ON I-4 GOTO 150, 250 
Hier sind offenbar zwei Sprünge möglich. 


Sie erfolgen, wenn der Ausdruck vor dem GOTO die Werte 1 (dann 
Sprung nach 150) bzw. 2 (dann Sprung nach 250) aufweist. 


Gesprungen wird also, wenn I gleich 5 ist (denn dann ist I-4 = 1) bzw. 
wenn | gleich 6 ist (denn dann ist I-4 = 2). 


Durch Variationen des Ausdrucks vor dem GOTO ist es also möglich, be- 
liebige Bedingungen für unterschiedliche Sprünge zu formulieren. 


Sinngemäß das gleiche wie für das Statement ON ... GOTO gilt für das 
folgende Statement: 


nn ON Ausdruck GOSUB Wert1, Wert2, ... 


Genau wie bei dem zuvor besprochenen Statement sind hier in Abhän- 
gigkeit vom Wert des Ausdrucks vor dem GOSUB unterschiedliche 
Sprünge möglich — jetzt aber in unterschiedliche Unterprogramme, de- 
ren Startadressen in der Werteliste hinter dem GOSUB stehen. 


Nähere Erläuterungen hierzu sind entbehrlich. 
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Zu beiden Statements sollen die beiden folgenden Regeln angefügt 
werden: 


Regeln: 


Mit ON ... GOTO und ON ... GOSUB 
sind so viele verschiedene Sprünge 


möglich, wie Sprungadressen in der 
Werteliste angegeben sind. 


Hinter ON ... GOTO und hinter ON ... 
GOSUB dürfen in dem gleichen Satz 
keine weiteren Anweisungen folgen. 
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Abschnitt 4 — Die WHILE-WEND-Schleife 


Mit den folgenden beiden Statements ist es möglich, eine Folge von An- 
weisungen, die sie einschließen, mehrfach zu durchlaufen (insoweit also 
vergleichbar mit den beiden Statements FOR ... TO und NEXT); 


nn WHILE logische Bedingung 


mm WEND 


Solange die logische Bedingung im WHILE-Statement erfüllt ist, solange 
werden die Anweisungen zwischen den Sätzen Nr. nn und mm wie- 
derholt. 


Ist die logische Bedingung bereits zu Beginn dieser Schleife nicht erfüllt, 
so wird die Schleife übersprungen. 


Das folgende Beispiel zeigt, wie mit dieser Schleifenkonstruktion alle 
ganzen Zahlen zwischen 1 und 10 addiert werden können: 


20 WHILE #11 


ex 


ventl 
50 WEND 
FRINT:FRINT"Summe = "ss 
> END 
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Abschnitt 5 — Sonstige Statements 


Es sollen hier noch zwei weitere Statements besprochen werden, von de- 
nen das erste bei der Ergebnisausgabe, das zweite bei Rechenoperatio- 
nen hervorragende Dienste leisten kann. 


Das erste Statement ist die universell einsetzbare WINDOW-Anweisung 
(WINDOW = Fenster = Bildschirmausschnitt): 


nn WINDOW Iı,r,0,u 


Es bedeutet: 


Linker Rand des Fensters (1 bis 39) 
rechter Rand (2 bis 40) 
oberer Rand (1 bis 24) 

= unterer Rand (2 bis 25) 


Alle diesem Statement, das auch als Kommando verwendet werden 
kann, folgenden Ausgaben (über PRINT oder über LIST oder sonstige 
Ausgaben) erfolgen dann in dem definierten Bildschirmausschnitt. 


Regel: 


Folgende WINDOW-Anweisungen über- 
decken die Ergebnisse vorhergehender 
WINDOW-Anweisungen. 
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Das folgende Beispiel verdeutlicht die Wirkung der WINDOW-Anwei- 
sung: 


10 CL5 
20 WINDON 10,30,10,20 


30 FRINT"Dies ist ein sog. Fenster Window)" 


40 FRINT:FRINT"Soll es wieder verschwinden, gib WI 
NEOW 1,40,1,25 ein" 


50 FRINT:FRINT"Ende":END 


Schließlich soll noch ein Statement besprochen werden, mit dessen Hilfe 
es ermöglicht werden kann, sich ständig wiederholende Berechnungen 
nur einmal zu programmieren, um diese Berechnungen dann innerhalb 
eines größeren Programms immer zur Verfügung zu haben. 


Gemeint ist das DEF FN-Statement (DEF FN steht für „Define Function” 
= Definiere eine Funktion): 


nn DEF FN Name(Parameterliste) = Ausdruck S 27 


Mit diesem Statement ist es möglich, dem Namen der hinter DEF FN 
folgt, einen Wert zuzuweisen, der über den Ausdruck rechts vom Gleich- 
heitszeichen in Abhängigkeit von den Werten der Parameter in der Para- 
meterliste erzeugt wird. 


Die Funktionsweise dieses Statements wird am ehesten deutlich, wenn 
wir uns ein konkretes Beispiel anschauen, welches dieses Statement 
nutzbringend verwendet: 
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Beispiel: 


DEF FN Dreisatz (b,p)=b#p/1On 
INFUT"Betraqg "sb 
INFUT"Frozentsatz ":p 
w=FN Dreisatz (b„p? 
50 CLS:FRINT'"Ergebris 
FRINT=FRINT 
79 FRINT"Ist der Betrag ";b;" und der Frozent-" 


30 FRINT"satz "sp" „ so ergibt die Dreisatzı-' 


70 FRINT"rechnung den Wert 
100 FRINT:FRINT:INFUT"Nochmal (i1/n? "za 
110 IF af="j" THEN CLS: GOTO ZU 
120 FRINT:FRINTEFRINT"Ende":END 


'aw 


Dies ist ein allgemeines Dreisatz-Berechnungsprogramm: 


In der Funktion mit dem Namen DREISATZ wird in Abhängigkeit von den 
Werten der Parameter B (Ausgangsbetrag) und P (Prozentsatz) der Pro- 
zentwert W berechnet. Immer wieder, wenn diese Funktion aufgerufen 
wird, also jedesmal, wenn im Programm der Satz 40 erreicht wird, wird 
in Abhängigkeit von den aktuellen über INPUT eingegebenen Werten für 
B und P der dazugehörige Prozentwert bestimmt, ohne daß dies immer 
wieder neu programmiert werden müßte. 


243 


Lerneinheit — Übersicht 


Lerneinheit 


GRAPHISCHE DARSTELLUNGEN 


Abschnitt 1 Vorbemerkung 


Abschnitt 2 Normalgraphik 


Farben und Töne 


Abschnitt 3 


Zeichnen 


Abschnitt 4 


Abschnitt 5 Beispiele 
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Abschnitt 1 -— Vorbemerkung 


Der Schneider CPC 464 bietet die Möglichkeit, mit relativ einfachen An- 
weisungen sog. hochaufgelöste Graphik zu erzeugen. Man hat sich da- 
bei den Bildschirm aufgeteilt zu denken in 640 Spalten (0 bis 639) und 
400 Zeilen (0 bis 399). Spalte O ist ganz links, Zeile O ist ganz unten (!) 
auf dem Bildschirm. 


Diese hochaufgelöste Graphik ist zu unterscheiden von der sog. Block- 
oder Normalgraphik, die zum Beispiel mit der Anweisung 


PRINT CHR$(143) 
erzeugt werden kann (siehe dazu Seite 234). 


Wenn man anstelle der Codezahl 143 in dieser Anweisung andere Zahlen 


verwendet, können auch Graphiken aus anderen Symbolen — Buchsta- 
ben, Ziffern oder Sonderzeichen —-— zusammengesetzt werden. 


Die ASCII-Codezahlen für die Sonderzeichen werden mit dem folgenden 
Programm übersichtsweise ausgegeben: 


5 GOSUJE 100: REM kopf 
i=12: TO 255 
20 FRINT I ,CHRE Ci) 


a0 IF 1/1S=INT Er 215) THEN FRINT"Bitte CONT eingebe 
n":5TOF:GÜSUB 1C 


40 NEXT i:END 
50 DRAW 640,300 

70 DRAW 640,0 

100 REM up Kopf 

110 FRINT"code Symbol": FRINT:RETURN 


Wenden wir uns zunächst noch einmal kurz der Normalgraphik zu. 
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Abschnitt 2 - Normalgraphik 


Die Möglichkeiten der Normalgraphik erläutern wir an 


folgendem einfa- 


chen Beispiel, das auf graphische Weise Wahlergebnisse (Prozentsätze) 
durch unterschiedlich lange „Balken” verdeutlicht (man spricht in der 


Statistik in der Tat von einem „Balkendiagramm”): 


CLS:FRINT"Gib Frozentsaetze ein 
INFUT " CDU/CSU 2 "rrcll) 
INFUT SFD s "td 
INFUT " FD. P; er 
INFUT "rc 
INFUT ce) 
Ss CLS 
FÜR i=1 
NEXT i 
FÜR i= 1 TO 
100 FOR i=1 TO 5: 


110 FÜR j= a TO er 
RECLHEI:NENXT 1 


20 NEXT i 
FLOT 0,128: DRAW 500,128 
LOCATE 2,20: FRINT" EDU 


2) 
n) 


FE 


Gruene H 
Sonstige: 
TO IF #(i)=m THEN mef (id) 


ei 
aGa)= (Fli)/m)#iFaNERT 
e=17:a=189-INT ig (i)rO.5) 


LOCATE i#5,J:FRINT 


[-M 
De 


Fo 


SF” FOR 


Sa FC i=1 TO 5:FRINT TAB Ram 
50 FRINT"Ende der 


ausgabe'"stND 
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Abschnitt 3 — Farben und Töne 


Hat man als Ausgabeberät einen Farbfernseher oder einen Farbmonitor, 
so kann der Schneider CPC 464 auch Farben erzeugen. 


Beim Schneider CPC 464 können auf drei verschiedene Arten Farben 
verwendet werden: 


1. Zur Farbgebung für den Bildschirmrand: 


BORDER Zahl (BORDER = Rand) 


2. Zur Farbgebung für den Bildschirmhintergrund: 


PAPER Zahl (PAPER = „Papier”) 


3. Zur Farbgebung für den Bildschirmhintergrund: 


INK Zahl1, Zahl 2 (INK = „Tinte”) 


(PEN = „Schreibfeder”) 


Einzelheiten dazu möge man dem Bedienungshandbuch entnehmen. 
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Folgende Farben stehen -— bei Angabe des entsprechenden Wertes bei 
„Zahl” — zur Verfügung: 
Zahl | Farbe Farbe 
0 schwarz hellblau 
1 blau orange 
2 strahlend blau rosa 
3 rot hellmagenta 
4 magenta strahlend grün 
5 mauve seegrün 
6 strahlend rot strahlend cyan 
7 purpur limonengrün 
8 strahlend magenta hellgrün 
9 grün hellcyan 
10 cyan strahlend gelb 
11 himmelblau hellgelb 
12 gelb strahlend weiß 
13 weiß 


Das folgende kleine Programm spielt am Beispiel der Farbgebung des 
Bildschirmrandes alle zur Verfügung stehenden Farben einmal durch, 
wobei nach jedem Farbwechsel eine Warteschleife dafür sorgt, daß die 
Farben nicht zu schnell über den Bildschirm flimmern (bei einem 
Schwarz-Weiß-Fernseher zeigen sich die verschiedenen Farben übri- 
gens als unterschiedliche Schraffuren). 


UL. 
zZO FOR ıi=O0 TO 36 
20 BORDER i 
» FÜR j=1 TO 10900:NEXT ı 


NEXT i 
50 END 
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Hintergrund und auszugebende Zeichen 
sollten nicht die gleiche Farbe haben. 


Nur am Rande sei erwähnt, daß der Schneider CPC 464 neben der ange- 
nehmen Farbprogrammierungsmöglichkeit auch in der Lage ist, Töne zu 
produzieren, wenn in einem Programm die entsprechenden Anweisungen 
verwendet werden. 


Darüber soll in dieser grundlegenden Einführung aber nicht gesprochen wer- 
den. Der Leser sollte deshalb das folgende Programm nur als Illustration ver- 
stehen; er kann es ja spaßeshalber einmal ausprobieren. 


10 FOR I= 1 TO 10 
20 SOUND 1,40%*1 ,200/i 
"oO NEXT i 

> END 
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—- 


Abschnitt 4 — Zeichnen 


In der hochauflösenden Graphik zeigt der Schneider CPC 464 seine 
Stärken, indem er sehr einfache Anweisungen bereitstellt. Nur die beiden 
wichtigsten wollen wir hier betrachten. 


Grundlegend ist die Anweisung zum Zeichnen eines geraden Strichs: 


Diese Anweisung zeichnet einen Strich bis zu den Bildschirmkoordinaten 
s (Spalte O0 bis 639) und z (Zeile O bis 399). Ausgangspunkt des Strichs 
ist die Bildschirmecke links unten (Spalte 0, Zeile O0), es sei denn, der 
Graphikcursor wäre durch ein vorhergehendes DRAW- oder PLOT- 
Statement (siehe Statement 29) an eine andere Stelle geraten. 


Regel: 


Im DRAW-Statement müssen die Werte 
für die Spaltenkoordinaten zwischen O 


und 639, die für die Zeilenkoordinaten 
zwischen O und 399 liegen. 
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Das folgende Statement erlaubt es, einen Punkt auf den Bildschirm zu 
setzen (und plaziert damit auch den Graphikcursor): 


nn PLOT s,z 


Dieses Statement setzt einen Punkt an den (gedachten) Kreuzungspunkt 
von Spalte Nr. s und Zeile Nr. z. 


Die Funktionsweise dieses Statements illustriert das folgende einfache 
Programm: 


10 CLS 

20 FLOT 100,100 

=0 FLOT 100,200 

40 FLOT 200,100 

„OD FLOT 200,200 
END 
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Abschnitt 5 -— Beispiele 


Das folgende Programmbeispiel zeigt einige Elemente von „Compu- 
terkunst”: 


Wir lassen jeweils fünf Rechtecke zufälliger Größe an zufällig ausgewähl- 
te Stellen des Bildschirms zeichnen und erhalten auf diese Weise zufalls- 
gesteuerte „abstrakte Geometrien”. 


CL.5 

FÜR i= 1 TO 5 
s1=INT(RND*640)+160 
z1=INT (RND*400) 
1=INT(RND* 20) 
b=INT(RND#+ZO00) 

) s?esi+tl:IFf s?:639 THEN s2=6397 
zöerl+biıIF 225399 THEN 23=399 
FLOT si,z1 

DRAW sl,zZ 

DRAW s2,z2 

DRAW sä,z1 

DRAW si,zi 

NEXT i 
FRINT"ende": END 
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Abschnitt 


Satz 10 
Satz 20 


Satz 30-40 


Satz 50-60 
Satz 70-80 
Satz 90 - 130 


Satz 140 
Satz 150 


In einer zweiten Aufgabe wollen wir ein einfaches geometrisches Pro- 
blem lösen, nämlich das Zeichnen einer Sinuslinie. 


Dazu taugt das folgende Programm: 


Dieses Programm soll kurz erläutert werden: 


: Löschen des Bildschirms 
: Beginn einer Fünferschleife zum Zeichnen von fünf 


: Zufallsauswahl der linken, unteren Ecke eines Recht- 


: Zufallsauswahl der Länge (max. 320) und der Breite 
: Bestimmung der anderen Koordinaten (es wird dabei 
: Zeichnen eines Rechtecks 


: Nächstes Rechteck 
: Beendigung des Programms 


Rechtecken 


ecks (si = Spaltenkoordinate, z1 = Zeilenkoordinate); 
die Spaltenkoordinate wird auf mindestens 100 gesetzt, 
damit der Endausdruck (150) nicht das fertige Bild stört 


(max. 200) des Rechtecks 


darauf geachtet, daß der Bildschirmrand nicht über- 
schritten wird) 


10 CLS 
20 FOR »=1 TO 837 
a0 hex/1loo 
O0 y=5INCh) 
50 y= 1508y+Z200 
»O FLOT x,Y 

70 NEXT x 

80 FLOT 0,200:DRAW 639,200 


> FRINT"Ende":END 
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Auch zu diesem Programm eine kurze Beschreibung: 


: Löschen des Bildschirms 


Satz 10 


Satz 20 : Beginn einer Schleife, die alle auf dem hochauflösen- 
den Bildschirm zur Verfügung stehenden Spalten- 
Koordinatenwerte (X) durchläuft (X = 1 bis 639) 


Satz 30 : Hilfsgröße H = X/100, d. h. wir erzeugen in der Schleife 
Werte zwischen 0.01 und 6.39; 
da 6.39 - 2, sind wir somit in der Lage, eine komplet- 
te Sinusschwingung graphisch darzustellen 


Satz 40 : Bestimmung des Sinuswertes von H 


Satz 50 : Normierung des Sinuswertes so, daß die Kurve optimal 
auf den Bildschirm paßt. 


Satz 60 : Zeichnen eines Punkts am Koordinatenschnittpunkt X,Y 
Satz 70 : Schleifenende 

Satz 80 : Zeichnen einer waagrechten Mittellinie 

Satz 90 : Beendigung des Programms 


254 


Lerneinheit — Übersicht 


— 


Lerneinheit 
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Abschnitt 2 Löschen von Anweisungen 
Abschnitt 3 Automatische Zeilennumerierung 


Abschnitt 4 Veränderung der Bildschirmbreite 
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Abschnitt 1 -— Vorbemerkung 


Zu den schon besprochenen Kommandos stellt der Schneider CPC 464 
einige weitere zur Verfügung, die bei bestimmten Aufgabenstellungen 
sehr hilfreich und nutzbringend verwendet werden können. 


Diese zusätzliche Kommandos sollen — wiederum unter Verzicht auf 
Vollständigkeit — hier vorgestellt werden. 


Wir wollen uns dabei genauso kurz fassen, wie bei der Präsentation zu- 
sätzlicher BASIC-Anweisungen im vorangegangenen Lernabschnitt. 
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Abschnitt 2 - Löschen von Anweisungen 


Mit dem Kommando DELETE (= Lösche) können bestimmte Zeilen eines 
Programms gelöscht werden: 


DELETE nn 


Beispiele: 


DELETE 80: Dieses Kommando löscht Satz Nr. 80; 


DELETE 80 - 100: Dieses Kommando löscht alle Sätze (Programmzei- 


len) von Satz Nr. 80 bis Satz Nr. 100; 


DELETE -100: Dieses Kommando löscht alle Sätze bis einschließlich 
Satz Nr. 100; 
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Abschnitt 3 -— Automatische Zeilennumerierung 


Insbesondere bei der Eingabe längerer Programme ist das Kommando 


AUTO sehr von Vorteil: 
= Anfangsnummer 
= Schrittweite 


Mit diesem Kommando kann man automatisch Zeilennummern auf dem 
Bildschirm erzeugen. 


nn 


AUTO (nn, s) 


(7) 
I 


Gibt man nur das Kommando AUTO an, so wird mit der Nummer nn = 
10 beginnend numeriert und zwar mit der Schrittweite s = 10, also: 


10, 20, 30, 40, ... USW. 


Wird die Schrittweite s nicht angegeben, so wird automatisch der Wert 10 
als Schrittweite benutzt. Beispielsweise ergibt also AUTO 40: 


40, 50, 60, 70, ... 
USW. 


Wird hingegen die Anfangsnummer nn nicht eingegeben, so beginnt die 
Zeilennumerierung beim Wert 10. So ergibt zum Beispiel AUTO, 20: 


10, 30, 50, ... USW. 


Wird bei dieser automatischen Numerierung eine schon existierende 
Satznummer angetroffen, so wird ein Stern mit ausgegeben. Soll nun die- 
se schon existierende Zeile nicht überschrieben werden, so ist einfach 
die ENTER-Taste zu betätigen. Jede andere Eingabe führt zur Über- 
schreibung der schon existierenden Zeile. 
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Soll die automatische Numerierung wieder eingestellt bzw. abgebrochen 
werden, so ist die Taste 


ESC 


zu drücken. 


Während das Kommando AUTO besonders gut dazu geeignet ist, die 
Programmeingabe von Anfang an zu erleichtern, dient das folgende 
Kommando dazu, schon existierende Programme im Nachhinein umzu- 
numerieren: 


RENUM (nn, an, s) 


In dieser Schreibweise bedeuten: 


nn = neue Zeilennummer 
an = alte Zeilennummer 
S = Schrittweite 


Das Kommando RENUM vergibt neue Zeilennummern an denjenigen 
Programmteil, der mit der Satznummer nn beginnen soll („neue” 
Anfangs-Zeilennummer). Dabei wird die Zeilennummer an („alte” Num- 
mer) durch nn („neue” Nummer) ersetzt und von da an beginnend wird 
mit der Schrittweite s neu numeriert. 


Die verschiedenen Möglichkeiten dieses Kommandos sollen anhand des 


folgenden einfachen Programmbeispiels erläutert werden: 
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Beispiel: 


> FRINT"DIESES FROGRAPM DIENT" 


FRINT" ZUR ILLUSTRATION D 


RENLIM" 


FRINT"KOMMANDUS 


40 FRINT:EFRINT 


Gibt man nun beispielsweise das Kommando 
RENUM 30, 10, 5 


so erhält man: 
OD PRINT"DIESES FRÜGRAMM DIENT" 


5 FRINT"ZUR ILLUSTRATION DES" 


FRINT"EOMMANDOS RENUM'" 


; FRINTEFRINT 


END 


Lautet das Kommando hingegen beispielsweise 
RENUM 100,,1 


so erhält man: 


100 FRINT"DIESES FROGRAMM DIENT" 


IL.NSTRATION DES" 


101 


FRINT" ZUR 


102 FRINT"EOMMANDOS RENUFM'" 


103 FRINT:FRINT 


104 END 
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Will man die alte Zeilennumerierung wieder herstellen bzw. willman ganz 
generell irgendein fertiges Programm, in das vielleicht im Laufe der Pro- 
grammentwicklung viele Zwischenzeilen eingeschoben wurden, wieder 
in der Numerierung 10, 20, 30, 40, ... vor sich haben, so genügt, um dies 
zu erreichen, die Eingabe von 


RENUM 


Bei der Benutzung dieses Kommandos ist von besonderer Bedeutung, 
daß auch alle Zeilennummern, die im alten Programm als „Ansprunga- 
dressen” dienen (zum Beispiel im Statement GOTO, im IF ... THEN- 
Statement usw.), umgerechnet werden. 


Nach der Umnumerierung funktioniert das neu numerierte Programm al- 
so genauso gut wie das alte Programm funktioniert hat. 


Allerdings ist es nicht möglich, durch das Kommando RENUM Pro- 
grammteile vor oder zwischen andere Zeilen zu verschieben. Ebenso ist 
es nicht erlaubt, Zeilennummern zu verwenden, die größer sind als 
65535. 

Werden für die Parameter im RENUM-Kommando, also für die Größen 
nn, an oder s keine Wertangaben vorgegeben, so wird für fehlende Anga- 
ben der Standardwert 10 benutzt. 


Geben wir für unser Beispiel also jetzt einfach RENUM ohne weitere Zu- 
sätze ein, so erhalten wir: 


10 FRINT"'DIESES FRÜGRAMM DIENT" 


20 PRINT"ZUR TLUSTRATION DES" 


50 FRINT"EOPMMANDOS REHUM" 


40 FRINTSFRINT 


50 END 


Ergänzend sei darauf hingewiesen, daß der Schneider CPC 464 eine 
Reihe weiterer Kommandos zur Verfügung stellt, die das Koppeln und 
/oder Mischen von Programmen und Programmteilen ermöglichen. Dazu 
gehören zum Beispiel die Kommandos MERGE und CHAIN, die hier aber 
im einzelnen nicht besprochen werden sollen. 
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Abschnitt 4 -— Veränderung der Bildschirmbreite 


Durch das Kommando MODE (= MODUS) kann die Bildschirmbreite ver- 
ändert werden, so daß also eine andere Zahl von Zeichen pro Zeile unter- 
gebracht werden kann. 


Die Voreinstellung beträgt 40 Zeichen pro Zeile. 


MODE Zahl 


Steht an der Stelle „Zahl” eine Null, so werden 20 Zeichen, bei „Zahl” = 1 
werden 40 und bei „Zahl” = 2 werden 80 Zeichen pro Zeile ausgegeben. 


Letzteres ist besonders dann von Vorteil, wenn man den Rechner bei 
Textverarbeitungsproblemen einsetzt, da ja eine normale Schreibma- 
schinenzeile auch 80 Zeichen umfaßt. Der Bildschirm kann dann direkt 
zur Kontrolle späterer schriftlicher Ausdrucke verwendet werden. 


Will man von diesem 80-Zeichen-Modus wieder zurück in den ursprüngli- 
chen 40-Zeichen-Modus (der ja auf dem Bildschirm viel besser lesbar ist), 
so gibt man einfach ein: MODE 1. 


Wenn man nach dem Einschalten des Schneider CPC 464 kein MODE- 
Kommando angibt, so zeigt der Bildschirm die per Voreinstellung vorge- 
sehene Bildschirmbreite von 40 Zeichen pro Zeile. 
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Lerneinheit 


EDITIEREN 


Abschnitt 1 Grundbegriffe 
Abschnitt 2 EDIT-MODE 


Abschnitt 3 COPY-Cursor-Methode 


LERNEINHEIT 15 EDITIEREN 
Abschnitt 1 Grundbegriffe 


Abschnitt 1 - Grundbegriffe 


Unter „Editieren” werden alle diejenigen Vorgehensweisen zusammen- 
gefaßt, die dazu dienen, Inhalte des Programmspeichers auf möglichst 
geschickte Weise zu verändern, wenn solche Veränderungen notwendig 
sind. 


Es gibt beim Schneider CPC 464 mehrere Möglichkeiten, Programmfeh- 

ler zu beseitigen: 

1. Überschreiben fehlerhafter Sätze durch korrekte Sätze mit gleicher 
Satznummer (darüber braucht an dieser Stelle nicht mehr gesprochen 
zu werden). 


2. EDIT-Mode (= Editier-Modus): 
Dieser Modus wird erreicht durch das Kommando 


Es wird dann der Satz mit der Nummer nn zum Korrigieren ausgege- 
ben und der Cursor befindet sich auf dem ersten Zeichen dieses 
Satzes. 

Der gleiche Effekt tritt auf, wenn während der Programmabarbeitung 
der Rechner wegen eines Fehlers die Abarbeitung unterbricht. 


3. Die COPY-Cursor-Methode: 
Mit dieser Methode wird direkt im Programm auf dem Bildschirm kor- 
rigiert. 


Zur zweiten und dritten Möglichkeit die folgenden Anmerkungen: 
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Abschnitt 2 -— EDIT-MODE 


Nehmen wir an, wir haben das folgende Programm geschrieben: 


10 PRINT "DIES ISD EIN TEXT” 
20 END 


Unschwer ist zu erkennen, daß in Zeile 10 ein Fehler ist, der nun im EDIT- 
Mode korrigiert werden soll. 


Dieser EDIT-Mode kann benutzt werden, um Zeichen zu löschen, Zei- 
chen einzufügen oder Zeichen zu verändern (letzteres wäre hier erforder- 
lich). Deshalb geben wir ein: 


EDIT 10 


Auf dem Bildschirm erscheint nun als letzte Zeile der Satz 10 und der 
Cursor steht auf dessen erstem Zeichen (auf der 1 also). 


1. Verändern: 


Führen wir nun mit der Cursor-Steuertaste den Cursor bis zum 
D (im falschen Wort ISD) und tippen dann T ein. Der Satz sieht nun so 
aus: 


10 PRINT "DIES ISTD EIN TEXT” 


und der Cursor steht auf dem Buchstaben D im (immer noch falschen) 
Wort ISTD. 


Nun betätigen wir die Taste (= CLEAR = Lösche) und der fal- 
sche Buchstabe D verschwindet. 


Betätigen wir schließlich die [ Enter ]-Taste, so wird der nun korrekte 
Satz gespeichert. 
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2. Löschen: 


Das vorangegangene Beispiel hat schon verdeutlicht, wie man bei der 
Korrektur fehlerhafter Sätze ein Zeichen ersatzlos löschen kann. 


Gehen wir von folgendem Programmbeispiel aus: 


10 PRINTT "GUTEN TAG” 
20 END 


Wir sehen, daß im Satz 10 im Wort PRINTT offenbar ein T zu viel ist. Also 
geben wir ein: 


EDIT 10 


und führen nun im zu editierenden Satz den Cursor mit der Cursor- 
Steuertaste bis zum (falschen) zweiten T in PRINTT. 


Drücken wir nun auf die -Taste, verschwindet das falsche T und 
der korrekte Satz kann mit abgespeichert werden. 


Übrigens wären wir auch in den Editiermodus geraten, wenn wir das feh- 
lerhafte Programm per Kommando RUN gestartet hätten. 


Anmerkung: Hält man die Cursor-Steuertaste fest, so wandert der Cursor 
von alleine weiter. 


3. Einfügen: 


Sollen Zeichen eingefügt werden, so steuern wir im EDIT-Modus den 
Cursor bis einen Anschlag hinter die Stelle, von der ab eingefügt wer- 
den soll. Dann tippen wir die zusätzlichen Informationen ein (der verblei- 
bende Satzrest wird dabei automatisch weitergeschoben) und betätigen 
abschließend die| ENTER ]-Taste. 
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— 


Abschnitt 3 -— COPY-Cursor-Methode 


Wieder ein Beispiel: 


10 PRINT "DIES IST EIN TEXT” 
20 END 


In diesem Programm, das z. B. nach LIST auf dem Bildschirm erschienen 
ist, soll in Satz 10 das Wort "SCHOENER” eingefügt werden. 


Wir betätigen |SHIFT| zusammen mit und erzeugen damit einen 
zweiten Cursor, den wir bis zur 1 von Satz 10 aufwärts schieben. 


Dann drücken wir auf die Taste 


Der zweite Cursor wandert nun im Satz 10 nach rechts und gleichzeitig 
wird mit dem ersten Cursor, der ja nach wie vor unter dem Programm 
stand, der Satz 10 neu geschrieben. 


Wir stoppen die Cursor-Bewegung unter dem ersten T von TEXT und tip- 
pen nun ein: 


SCHOENER 


Dieses Wort wird im unteren Satz ausgeschrieben, während im oberen 
Satz 10 der Cursor verharrt. 


Ist SCHOENER (plus ein Leerzeichen) eingegeben, betätigen wir wieder 
die -Taste, so daß auch der Rest des Satzes 10 ("TEXT") in den 
neuen Satz 10 hineinkopiert wird (COPY = Kopieren). 


Diese Methode eignet sich also ganz besonders dazu, zusätzliche Infor- 
mationen in einen Satz hineinzuschreiben. 
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Abschnitt 1 -— Einleitung 


In einem kurzen Abriß soll nun abschließend knapp beschrieben werden, 
wie man sich beim Einsatz des Schneider CPC 464 peripherer Geräte 
bedienen kann. 


Wir beschränken diese Betrachtung auf den Einsatz eines Druckers zur 
Ausgabe von Programmen und/oder von Ergebnissen und auf die Benut- 
zung eines peripheren Speichergerätes. 


Bei dieser Betrachtung sollen uns die wesentlichen Stichworte genügen. 
Detailliertere Betrachtungen sind nur mit Hilfe der jeweiligen Bedie- 
nungshandbücher möglich. 
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Abschnitt 2 — Ausgabe auf den Drucker 


Häufig ist man daran interessiert, ein Programm oder insbesondere Pro- 
grammergebnisse auf einen Drucker auszugeben. 


Beim Schneider CPC 464 ist dies sehr einfach zu bewerkstelligen, vor- 
ausgesetzt natürlich, man hat einen Drucker angeschlossen. 


Die Ausgabe eines Programms auf dem Drucker erfolgt mit dem 
Kommando 


Will man aber die während eines Programmlaufs anfallenden Ergebnisse 
(also nach Erteilung des Kommandos RUN) statt auf dem Bildschirm auf 
dem Drucker erscheinen lassen, so ist es erforderlich alle PRINT- 
Anweisungen umzuwandeln unter Benutzung des Anweisungswortes 
PRINT#8. 
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Abschnitt 3 -— Periphere Speicher 


Von besonderer Bedeutung beim Einsatz von Rechenanlagen sind die 
sogenannten peripheren (oder externen) Speicher. 


In der Regel handelt es sich dabei um Magnetbandkassetten, die über 
entsprechende Kassettengeräte bespielt und gelesen werden können, 
oder um Disketten. 


Diese Disketten sind beim Schneider CPC 464 3-Zoll-Scheiben aus 
Kunststoff; deshalb flexibel und wegen ihrer Flexibilität manchmal „Flop- 
py” genannt („floppy-disk”). Diese Scheiben sind mit einer magnetisier- 
baren Oberfläche versehen und können dort 170 000 Zeichen speichern. 


Zum Lesen von Disketten oder zu ihrem Beschreiben benötigt man 
Disketten-Laufwerke, die allerdings deutlich teurer sind als die oben er- 
wähnten Kassettengeräte. 


Diskettenspeicher weisen aber gegenüber Kassettenspeichern den sehr 
wesentlichen Vorzug auf, viel schneller beschrieben oder gelesen wer- 
den zu können. 


Deshalb ist bei allen praktischen EDV-Arbeiten, bei denen größere Infor- 
mationsmengen zwischen externem Speicher und Rechner auszutau- 
schen sind (gleichgültig, ob dies Daten oder Programme sind), auf jeden 
Fall der Diskettenspeicher vorzuziehen. 


Weil aber der Schneider CPC 464 über ein eingebautes Kassettenlauf- 
werk verfügt, wollen wir uns in dieser Einführung ausschließlich damit 


beschäftigen. 
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Die Einsatzmöglichkeiten derartiger peripherer Speicher lassen sich fol- 
gendermaßen zusammenfassen: 


1. Einspielen fremder Programme bzw. fremder Datenbestände; 


2. Bereitstellung von Daten oder von Programmen für andere Be- 
nutzer; 


3. Optimierung der Programmerstellung und der Dateneingabe 
(Austesten und Korrigieren von Programmen); 


4. Speicherung und Archivierung von Programmen und/oder Da- 
tenbeständen; 


5. Interaktiver Zugriff auf Daten. 


Die Punkte 1., 2. und 4. dieser Aufzählung bedürfen keiner näheren Er- 
läuterung. Zu den anderen beiden mögen die folgenden Stichworte 
genügen: 


Optimierung der Programmerstellung: 


Was mit diesem Stichwort gemeint ist, läßt sich am ehesten an einem 
konkreten Beispiel erläutern: 


Jemand ist damit beschäftigt, ein sehr umfangreiches Programm direkt 
am Bildschirm zu entwickeln (oder einen umfangreichen Datenbestand 
zum Beispiel über DATA-Statements einzugeben) - eine Arbeit, die viel- 
leicht 20 Stunden in Anspruch nimmt. 


Es versteht sich, daß nach vier Stunden eine Pause angebracht ist - 
vielleicht soll sogar erst am nächsten Tag oder eine Woche später an die- 
ser Aufgabe weitergearbeitet werden. 
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Sinnvollerweise wird deshalb der Anwender den Teil des Programms, der 
bisher erstellt wurde, auf eine Kassette schreiben (auf der Kassette spei- 
chern), denn dann kann er getrost den Rechner abschalten, ohne be- 
fürchten zu müssen, daß damit die bisher geleistete Arbeit verloren wäre. 


Dann, wenn er die Zeit hat, weiterzuarbeiten, wird er den gespeicherten 
Programmteil wieder von dem externen Speicher in den Programmspei- 
cher des Rechners einlesen, kann dann das bisher Fertiggestellte auf 
dem Bildschirm kontrollieren (eventuell gleich um neue Ideen ergänzen) 
und dann an der Stelle mit der Programmierung (oder der Dateneingabe) 
fortfahren, an der er zuletzt unterbrochen hatte. 


Eine derartige Vorgehensweise macht es erforderlich, daß denjenigen 
Programmteilen oder Programmen oder Datenbeständen, die auf den ex- 
ternen Speicher gebracht werden sollen, Namen gegeben werden. 


Solche Informationsbestände, die zwischen Rechner und externen Spei- 
chern hin- und herwandern, nennt man Dateien (Datei = file). Einer je- 
den solchen Datei muß also ein Dateiname gegeben werden. 


Ein solcher Name darf maximal 16 Zeichen lang sein und kann für be- 
stimmte Fälle um 3 Zeichen erweitert werden. Diese Erweiterungsmög- 
lichkeit ist insbesondere bei Einatz des CP/M-Systems von besonderer 
Bedeutung. 


Der an diesem Beispiel illustrierte Umgang mit einem externen Speicher 
(wir kommen auf dieses Beispiel gleich noch einmal zurück) macht es er- 
forderlich, daß man einige zusätzliche Kommandos kennenlernt. 
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Abschnitt 4 — Speicher-Kommandos 


Wir wollen uns in diesem Abschnitt ganz kurz die wichtigsten Komman- 
dos anschauen, die wir benötigen, um den Schneider CPC 464 zusam- 
men mit einem externen Speicher betreiben zu können: 


Um eine Datei, der wir einen Namen gegeben haben, vom Programm- 
speicher des Rechners auf einen externen Speicher übertragen zu kön- 
nen (man spricht davon, daß der externe Speicher beschrieben wird), 
benötigen wir das folgende Kommando: 


en Se Ku] 


Will man hingegen vom externen Speicher eine Datei lesen, oder, wie 
man auch sagt, in den Rechner laden, so benötigt man das folgende 
Kommando: 


= Se Kızl 


Kehren wir nun zu unserem Beispiel zurück: 


Der folgende schematische Ablaufplan zeigt, wie man vorgehen kann, 
wenn ein Programm „partienweise” eingegeben, kontrolliert (getestet) 
und gegebenenfalls korrigiert wird: 
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Schema der Benutzung peripherer Speicher bei der Programmerstel- 
lung und -optimierung: 


Eingabe eines 
se  ı 
ja < Pause ? ) nein 
Rechner ab- 
schalten 
Ende der 
Pause 
Fortsetzung der 
Programmeingabe 


Probelauf : RUN 
nein 
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Zu diesem schematischen Ablaufplan sind einige Anmerkungen erfor- 
derlich: 


Nach dem Speichern eines Programmes oder eines Programmteils sollte 
man sich den Zählerstand des Kassettenlaufwerks notieren und das 
Band wieder zurückspulen. 


Nur so kann der Rechner diese Datei wiederfinden, wenn ein entspre- 
chendes LOAD-Kommandbo erteilt wurde. 


Stellt die zweite Datei nur eine Veränderung oder Verbesserung der er- 
sten dar, sollte überlegt werden, ob man bei ihrer Abspeicherung nicht 
der Einfachheit halber die erste, in der Regel nun entbehrliche Version, 
überspielt. 


Soll dies nicht geschehen, so muß man die zweite Datei hinter der ersten 
speichern (Zählwerk beachten!). Deshalb dauert es dann eine Weile, 
wenn sie ihrerseits einmal wieder geladen werden soll. 


Es ist deshalb durchaus überlegenswert, auf einer Kassettenseite immer 
nur eine Datei zu speichern und zwar am Anfang des Bandes. Diese Da- 
tei kann dann immer rasch gefunden werden. Man nimmt dabei aber in 
Kauf, daß der übrige Speicherplatz auf diesem Band quasi verschenkt 
wird. 


Hier zeigen sich übrigens beträchtliche Vorteile von Disketten- gegen- 
über Kassettenspeichern, was in der ungleich rascheren Zugriffszeit bei 
den ersteren begründet liegt. 


Wenn man gleichwohl auf einer Kassettenseite mehrere Dateien gespei- 
chert hat und — vielleicht nach einiger Zeit - einen Überblick darüber 
gewinnen will, was denn nun eigentlich alles gespeichert ist, so kann dies 
mit dem folgenden Kommando erreicht werden: 
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CAT steht als Abkürzung für catalog (= Inhaltsverzeichnis). 


Nach Eingabe dieses Kommandos gibt der Rechner ein Inhaltsverzeich- 
nis aller auf der eingelegten Kassettenseite vorhandenen Dateien aus. 
Dazu muß er allerdings die gesamte Kassette lesen, d. h. diese Ausgabe 
nimmt beträchtliche Zeit in Anspruch. 


Diese Hinweise mögen zunächst genügen, um dem Anfänger zu zeigen, 
wie mit dem eingebauten Kassettengerät des Schneider CPC 464 umzu- 
gehen ist. 


Die Tastatur dieses Geräts sieht folgendermaßen aus: 


STOP 


Dabei bedeutet: 


Aufnahmetaste zum Speichern von Dateien, wenn sie zu- 
sammen mit der Taste betätigt wird. 


Wiedergabetaste zum Lesen (Laden) von Dateien, wenn 
sie allein betätigt wird, bzw. zum Schreiben (Speichern), 
wenn sie zusammen mit betätigt wird. 


Schneller Bandrücklauf 


REC 


Schneller Bandvorlauf 


Taste zum Anhalten des Bandes. Wird sie ein zweites Mal 
gedrückt, öffnet sich das Kassettenfach. 


Unterbrechung des Bandlaufs. 
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Abschnitt 5 — Die interaktive Speichernutzung 


Externe Speicher erweisen ihren besonderen Wert in der modernen Da- 
tenverarbeitung weniger dadurch, daß man Dateien dort ablegen kann 
(SAVE), um sie bei Bedarf wieder einzulesen (LOAD). 


Ihr wesentlicher Verwendungszweck besteht darin, daß von einem Pro- 
gramm „automatisch” auf einen Speicher zugegriffen werden kann, ent- 
weder um ihn zu beschreiben, oder um von ihm zu lesen. Wir nennen 
diese Art der Speichernutzung den interaktiven Zugriff. 


Ein einfaches Beispiel kann verdeutlichen, was gemeint ist: 


Man stelle sich vor, per Computer sollen 1000 Werbebriefe mit ver- 
lockenden Angeboten an die Stammkunden einer Firma geschrieben 
werden (ein entsprechendes Programm hatten wir ja in der 11. Lernein- 
heit entwickelt). 


Wenn sich nun die Namen und die Adressen der 1000 Kunden auf einem 
externen Speicher befinden — und davon kann man bei einer modernen 
Firma ausgehen — dann könnte das Werbebrief-Programm so gestaltet 
werden, daß es von sich aus auf diesen externen Speicher greift, die er- 
ste Adresse liest, den ersten Brief schreibt, die zweite Adresse liest, den 
zweiten Brief schreibt, usw. usw. 


Umgekehrt, wenn ein Programm aus 12 Mengen- und 12 Preisangaben 
durch Multiplikation derselben miteinander 12 Umsatzwerte ausrechnet, 
und wir diese Ergebnisse auf Dauer benötigen, dann könnten wir das Re- 
chenprogramm so umformen, daß es diese Ergebnisse von sich aus auf 
einem externen Speicher ablegt. 
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Es versteht sich, daß für eine derartige interaktive Nutzung der Disketten- | 


speicher sehr viel besser geeignet ist als ein Kassettenspeicher, weil die- 
se interaktive Nutzung nur dann wirklich von Vorteil ist, wenn der sich 
unter Umständen sehr oft wiederholende Zugriff auf den externen Spei- 
cher sehr rasch erfolgen kann. 


Auch wenn wir die wesentlichen Inhalte dieser Lerneinheit nur in sehr 
groben Strichen skizzieren, ist es an dieser Stelle doch unumgänglich, 
darauf hinzuweisen, daß man zwei verschiedene Arten der Speicherung 
auf externen Speichern voneinander zu unterscheiden hat: 


- sequentielle Speicherung; 
- random access-Speicherung. 


Bei der sequentiellen Speicherung wird innerhalb der Datei (bei der es 
sich beispielsweise um einen Datenbestand handeln mag) Datensatz an 
Datensatz gehängt, also zum Beispiel Kundenadresse an Kundenadres- 
se: Eine lange Adresse nimmt viel Platz in Anspruch, eine kurze hinge- 
gen wenig. 


Schematisch sieht dies folgendermaßen aus (D1, D2, D3, ... sind von ver- 
schiedenen Datensätzen, also z. B. Adressen): 


2-94 =» A=A “ Asl- 


Bei der sequentiellen Speicherung erfordert das Aufsuchen eines ganz 
bestimmten Datensatzes (z. B. die Adresse von Herrn Müller- 
Lüdenscheid) viel Zeit, weil dazu die Datei von ihrem Startpunkt an 
durchsucht werden muß (sie wird „gespult”). 


Bei der random access-Speicherung (man spricht auch von „Speiche- 
rung mit direktem Zugriff”; random access = Zufalls-Zugriff; ein etwas 
irreführender Name) hat jeder Datensatz die gleiche Länge. 


Schematisch sieht dies also folgendermaßen aus: 
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Auf diese Weise wird zwar Speicherplatz verschenkt (auch kurze Adres- 


sen beanspruchen viel Platz), aber der Rechner kann nun auf bestimmte 
Datensätze direkt zugreifen, ohne die davor befindlichen erst „wegspu- 
len” zu müssen. Das Auffinden eines bestimmten Datensatzes dauert 
jetzt (bei Benutzung eines Diskettenspeichers) nur noch Bruchteile von 
Sekunden. 


Die interaktive Nutzung solcher Speicher, seien dies nun sequentielle 
oder random access-Speicher, soll hier nur schematisch illustriert 
werden: 


Generell ist anzumerken, daß der Austausch von Informationen zwischen 
Rechner und Diskette (ob nun gelesen oder geschrieben wird) nur dann 
innerhalb eines Programms automatisch vonstatten gehen kann, wenn 
die entsprechende Datei entsprechend benannt und wenn sie eröffnet 
wird. 


Das Eröffnen von Dateien geschieht mit der Anweisung OPEN (open = 
eröffne). 


Wenn eine Datei eröffnet wurde, dann können durch das laufende Pro- 
gramm selbst in diese Datei Informationen geschrieben, bzw. aus dieser 
Datei Informationen gelesen werden. 


Ist der Lese- bzw. Schreibprozeß beendet, dann muß die geöffnete Datei 
auch wieder geschlossen werden. Dies geschieht mit Hilfe der CLOSE- 
Anweisung (close = schließe). 


Mehr soll an dieser Stelle zur interaktiven Nutzung peripherer Speicher 
nicht gesagt werden. Im konkreten Anwendungsfall ist es ohnehin sehr 
empfehlenswert, die zuständigen Kapitel der Bedienungshandbücher 
aufmerksam zu studieren. 
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Anhang 1 - Die wichtigsten BASIC-Anweisungen 


Anweisung Anweisung Seite 


ON GOSUB.......... 238 
DNGDTD en 9 


IE: TEEN versus 113 
IF 5. THEN ELSE... 
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Anhang 2 - Die wichtigsten BASIC-Kommandos 


Kommando Kommando 
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Anhang 3 — Wichtige Fehlermeldungen 


1. Cannot CONTinue: 


Der Rechner hat das CONT-Kommando empfangen, das aber an dieser 
Stelle nicht ausgeführt werden kann (zum Beispiel nach dem Editieren ei- 
ner Zeile). 


2. DATA exhausted: 


Eine READ-Anweisung findet keine Angaben in den DATA-Statements 
mehr (zum Beispiel Lesen von 10 Werten, obwohl in den DATA- 
Statements nur 9 Werte zu finden sind). 


3. Division by zero: 


Es wurde versucht, durch Null zu dividieren oder die Zahl Null mit negati- 
ven Werten zu potenzieren. Dies ist nicht zulässig. 


4. Improper argument: 
Aufruf einer Funktion oder eines Befehls mit Parameterwerten, die nicht 


im zulässigen Bereich liegen. 


5. Invalid direct command: 


Die eingegebene Anweisung kann im Direktmodus nicht ausgeführt 
werden. 
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6. Line does not exist: 


Es wurde im Programm eine nicht existierende Zeilennummer ange- 
sprochen. 


7. Memory full: 


Der gesamte zur Verfügung stehende Speicherplatz ist belegt. 


8. NEXT missing: 


In einer FOR ... TO-Schleife fehlt die NEXT-Anweisung, die unbedingt 
aber dazu gehören muß. 


9. Overflow: 


Bei einer arithmetischen Operation hat sich ein Wert ergeben, der größer 
ist als der größte darstellbare Wert (dies ist die Zahl 1.70141E + 38, was 
zu lesen ist als 1.70141 mal 10 hoch 38, also eine Zahl mit 39 Stellen). 


10. String expression too complex: 


Ein Zeichenkettenausdrduck ist zu kompliziert, als daß es durch den 
Rechner bewältigt werden könnte. 


11. String too long: 


Eine Zeichenkette hat mehr als 255 Zeichen, was nicht zulässig ist. 


12. Subscript out of range: 


Bei einer indizierten Variablen hat ein Laufindex einen Wert angenom- 
men, der zu einem nicht existierenden Feld führt. 
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13. Syntax error: 


Allgemeiner Sprachfehler (häufig einfach ein Schreibfehler). 


14. Type mismatch: 


Der Typ eines bestimmten Wertes (oder einer Variblen) entspricht den 
BASIC-Sprachregeln nicht. 


15. Unexpected NEXT: 


Für eine NEXT-Anweisung fehlt die unbedingt dazugehörige FOR ... TO- 
Anweisung. 


16. Unexpected RETURN: 


Ein Unterprogramm wurde anders als durch GOSUB angesprungen, d. 
h. beim Erreichen des zuständigen RETURN-Statements vermißt der 
Rechner das dazugehörige GOSUB-Statement. 


17. Unexpected WEND: 


Es wurde ein WEND-Statement erreicht, ohne daß vorher ein entspre- 
chendes WHILE berührt worden wäre. 


18. Unknown user function: 


Eine FN-Funktion wurde benutzt (aufgerufen), ohne vorher in einem DEF 
FN-Statement definiert worden zu sein. 


19. WEND missing: 
In einer WHILE-Schleife fehlt die dazugehörige WEND-Anweisung. 
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Anhang 4 — Wichtige Regeln der Programmiersprache BASIC 


1. Jedes PRINT-Statement bewirkt den Ausdruck einer neuen Zeile. 
2. Jedes BASIC-Programm endet mit dem Statement END. 


3. Jede BASIC-Programmzeile bekommt eine Zeilennummer = Satz- 
nummer. 


4. In einem Satz können mehrere Statements stehen; sie müssen dann 
durch Doppelpunkte voneinander getrennt werden. 


5. Die Abarbeitung eines Programms kommt erst in Gang, wenn das 
Kommando RUN eingegeben wird. 


6. Kommandos erhalten keine Nummer. 


7. Im LET-Statement darf links vom Gleichheitszeichen nur ein Varia- 
blenname stehen. 


8. Der Name einer reellen Variablen besteht aus bis zu 40 alphanumeri- 
schen Zeichen, wobei das erste ein Buchstabe sein muß. Die Namen 
ganzzahliger Variablen werden zusätzlich mit % versehen. 

Die Namen von Stringvariablen werden stattdessen mit $ versehen. 


9. Die Variablen in der Variablenliste des INPUT-Statements werden 
durch Kommata getrennt; die einzugebenden Werte müssen genau- 
so getrennt werden. 


10. Das INPUT-Statement fordert genau so viele Werte an, wie Variablen 
in der Variablenliste stehen. 


. Werden die Größen im PRINT-Statement durch Kommata voneinan- 
der getrennt, wird der Ausdruck zu Beginn der nächsten Bildschirm- 
zone fortgesetzt; wird Semikolon als Trenner benutzt, so geht es 

unmittelbar weiter. 


287 


LERNEINHEITA ANHÄNGE 
Anhang 4 Regeln 


12. Jede PRINT-Anweisung bewirkt in der Regel auch einen Zeilenvor- 
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schub (siehe Regel 1). Steht im Statement nur das Wort PRINT, so 
erfolgt nur ein Zeilenvorschub. 


. Ein Komma oder ein Semikolon am Ende einer PRINT-Anweisung 


unterdrückt den Zeilenvorschub. 


. Ist die logische Bedingung im IF... THEN-Statement erfüllt, so wird 


die Anweisung hinter THEN ausgeführt bzw. zu der dort stehenden 
Satznummer verzweigt. 
Ist die Bedingung nicht erfüllt, wird der nächste Satz bearbeitet. 


. Stehen hinter dem IF... THEN-Statement noch weitere Statements im 


gleichen Satz, so werden diese nur dann ausgeführt, wenn die logi- 
sche Bedingung des IF... THEN-Statements erfüllt ist. 


. Schleifen können geschachtelt werden. 


. Schleifen können verlassen und in Schleifen kann hineingesprungen 


werden. Es muß dabei auf den Wert der Laufvariablen geachtet 
werden. 


. Anfangswert, Endwert und Schrittweite dürfen während der Schlei- 
fendurchläufe nicht verändert werden (erst, falls dies nötig sein soll- 
te, jeweils bei Schleifenbeginn). 

Der Wert der Laufvariablen kann verändert werden. 


. Der Laufvariablenname im FOR...TO-Statement muß der gleiche 


sein wie im NEXT-Statement. 


. Der Laufvariablenname muß vom reellen Typ sein. 


. Anfangswert, Endwert und Schrittweite können Zahlen, Variablen 


oder arithmetische Ausdrücke sein. 


. Wenn die Schrittweite gleich 1 sein soll, darf die Schrittweitenanga- 


be (STEP) entfallen. 
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23. Die Benutzung indizierter Variablen macht die Verwendung des DIM- 
Statements erforderlich; dieses sollte vor allen Rechenanweisungen 
stehen. 


. Die Dimensionierung ist notwendig, wenn pro Variable mehr als die 
per Voreinstellung zur Verfügung stehenden Plätze benötigt werden. 


. Der erste Wert des DATA-Statements wird der ersten Variablen des 
READ-Statements zugeordnet, der zweite Wert der zweiten Varia- 
blen usw. 


. Es ist darauf zu achten, daß die Zahl der Werte im DATA-Statement 
mit der Zahl der Variablennamen im READ-Statement überein- 
stimmt. 


. Mit dem RESTORE-Statement kann eine Datenliste wieder von vorn 
beginnend eingelesen werden. 


. Die Datenzuordnung zwischen dem DATA- und dem READ- 
Statement muß so erfolgen, daß Werttypen und Variablentypen über- 
einstimmen. 

Werden Zahlenwerte Stringvariablen zugewiesen, so werden sie wie 
Strings behandelt, d. h. es kann nicht mehr mit ihnen gerechnet 
werden. 

Die umgekehrte Zuordnung ist nicht erlaubt. 


. Mit ON...GOTO und ON...GOSUB sind so viele verschiedene Sprün- 
ge möglich, wie Sprungadressen in der Werteliste angegeben sind. 


. Hinter ON...GOTO und ON...GOSUB dürfen im gleichen Satz keine 
weiteren Anweisungen folgen. 


. Folgende WINDOW-Anweisungen überdecken die Ergebnisse vor- 
hergehender WINDOW-Anweisungen. 


. Hintergrund und auszugebende Zeichen dürfen nicht die gleiche 
Farbe haben. 


. Im DRAW-Statement müssen die Werte für die Spaltenkoordinaten 
zwischen O und 639, die der Zeilenkoordinaten zwischen O und 399 
liegen (entsprechend bei PLOT). 
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Anhang 5 - Der ASCIl-Code 


Die folgende Übersicht zeigt: 


Spalte 1: Dezimaler Wert des Hexadezimalcodes des codierten Zei- 
chens; 


Spalte 2: Hexadezimalcode; 
Spalte 3: Bit-Belegungsmuster des jeweiligen Hexadezimalcodes; 
Spalte 4: Codierter Wert. 


So ist zum Beispiel der Buchstabe A hexadezimal codiert der Wert 41.16), 
was der Dezimalzahl 65 entspricht. Das entsprechende Bitmuster ist 
1000001. 
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Hex 
Val 


ASCI 
Code 
00 | 0000000 
01 |0000001 
02 |0000010 
03 |0000011 


05 [0000101 


07 |0000111 
03 |0001000 


OA [0001010 
03 [0001011 


0C | 0001100 
100 [0901501 
OE[|0001110 
OF 0901111 


14 10010100 
15 |00:0101 
16 J0C10110 
17 [0010111 


18 |001:000 
19 10011001 
1AJ0011010 
18 [0C11011 


sc |co11109 
1910911101 
1e [onı 1110 
lır Jootımmı 


22 0100010 
23 |0:00011 


24 |0100100 
25 |01C9}01 
26 [0100110 


28 0101000 
29 10101001 
2A [0101010 
20 | 0:91011 


2C |0101166 


2E | G101110 
2F [0:0i111 
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ASCIH 
Code 
7654321 


ASCI 
Character 


1100000 
1100001 
1100010 
1100011 


1100100 
1100101 
1100110 
1100111 


1101000 
1101001 
1101010 
1101011 


1101100 
1101101 
1101110 
1101111 


1110000 
1110001 
1110010 
1110011 


1110100 
1119101 
1110110 |v 
1110111 


FIR=7Z 


= 


weitere 
Sonder- 
zeichen 


1010100 
na 


<cHjv 2ov|oz 


085 
0587 157 


083 | 
089 |59 
099 |SA 
091 


s5 |1010119 


1010111 


1011000 | x 
1011001 
1011010 
1011011 


1011109 
1011101 
1011110 
sol1ı1ı 


z 
= 


255 


Y 
z 
[ 
\ 
) 
A 
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Anhang 6 — Wichtige EDV-Stichworte Englisch-Deutsch 
A A 
ABSOLUTE ABSOLUT 
ACCESS ZUGRIFF 
ADD ADDIEREN 
ADRESS ADRESSIEREN (ADRESSE) 
ALPHABETIC ALPHABETISCH 
AND UND 
APPEND ANFÜGEN 
ARRAY SPALTE DER DATENMATRIX 
ASSEMBLER MASCHINENCODE 
AUTOMATIC AUTOMATISCH 
AVERAGE DURCHSCHNITT 
%* 
B B 
BATCH STAPEL 
BINARY BINÄR 
BIT BINÄRE EINHEIT 
BLANK LEERZEICHEN 
BOOTING LADEN 
BYTE SPEICHERSTELLE (8 BIT) 
%* 
© 6 
CAPACITY KAPAZITÄT 
CARRIAGE RETURN WAGENRÜCKLAUF 
CASE FALL 


CENTRAL UNIT ZENTRALEINHEIT 
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CHARACTER 
CLEAR 
CLOSE 
CODE 
COLOR 
COLUMN 
COMMAND 
COMPILER 
COMPUTE 
COMPUTER 
CONFIGURATION 
CONSTANT 
CONTINUE 
CONTROL 
CURSOR 


%“ 


D 

DATA 

DATA PROCESSING 
DECIMAL 
DELETE 

DIGIT 
DIMENSION 
DIRECT ACCESS 
DIRECT MODE 
DISC 

DISPLAY 

DIVIDE 
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SYMBOL (ZEICHEN) 
LÖSCHEN 
SCHLIESSEN 

CODE (CODIEREN) 
FARBE 

SPALTE 
KOMMANDIEREN (KOMMANDO) 
ÜBERSETZER 
RECHNEN 

RECHNER 
ZUSAMMENSTELLUNG 
KONSTANT(E) 
FORTSETZEN 
KONTROLLE 

BLINKER 


D 

DATUM (DATEN) 
DATENVERARBEITUNG 
DEZIMAL 

LÖSCHEN 

ZIFFER 

DIMENSION 
DIREKTER ZUGRIFF 
DIREKTMODUS 
PLATTE 
BILDSCHIRM 
DIVIDIEREN 
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E E 

EDIT AUSGEBEN 

END ENDE 

ENTER EINGEBEN 
EQUAL GLEICH 

ERROR FEHLER 
EXPONENTIAL EXPONENTIAL 
% 

F F 

FIELD FELD 

FILE DATEI 

FIXED FORMAT FESTE FORMATIERUNG 
FLASH BLINKEN 
FLOATING POINT FLIESSKOMMA 
FLOPPY DISC DISKETTE 
FOR...TO FÜR...BIS 
FORMAT FORMATIERUNG 
FREE FREI 

FUNCTION FUNKTION 

%* 

G G 

GET BEKOMMEN 
GOTO GEHEN...NACH 
GRAPHIC GRAPHISCH 
GREATER THAN GRÖSSER ALS (>) 
%* 


H H 
HARDWARE HARDWARE (GERÄTE) 


HIGH RESOLUTION HOCHAUFLÖSUNG 
HOME CURSOR-RÜCKKEHR 
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| | 
IF...THEN WENN...DANN 
INFORMATION INFORMATION 

INIT INITIALISIEREN 
INPUT EINGABE 
INSTRUCTION ANWEISUNG 
INTEGER GANZZAHLIGER WERT 
INTERCHANGE AUSTAUSCH 
INTERFACE SCHNITTSTELLE 
INTERPRETE INTERPRETIEREN 
INVERSE UMGEKEHRT 

”“ 

J J 

JOB AUFTRAG 

”“ 

K K 

KEYBOARD TASTATUR 

”“ 

L L 

LABEL ETIKETTE 
LANGUAGE SPRACHE 

LEFT LINKS 

LENGTH LÄNGE 

LESS THAN KLEINER ALS (<) 
LET LASSEN 

LIMIT GRENZE 

LIST AUFLISTEN 
LITERAL BUCHSTABE (TEXT) 
LOAD LADEN 

LOCK ABSCHLIESSEN 


LOOP SCHLEIFE 
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M M 


MAGNETIC TAPE MAGNETBAND 
MEMORY SPEICHER 

METHOD METHODE 

MIDDLE MITTE 

MINUS MINUS 

MOVE BEWEGEN (ÜBERTRAGEN) 
MULTIPLY MULTIPLIZIEREN 

%* 

N N 

NEW NEU 

NEXT NÄCHSTE(R) 

NORMAL NORMAL 

NOT NICHT 

NUMBER ANZAHL 

NUMERICAL NUMERISCH 

%* 

(6) (6) 

OFF-LINE NICHT ANGESCHLOSSEN 
ON-LINE ANGESCHLOSSEN 

OPEN ERÖFFNEN 

OPERATE OPERIEREN (ARBEITEN) 
OPERATING SYSTEM BETRIEBSSYSTEM 
OPERATOR OPERIERER 

OR ODER 


OUTPUT AUSGABE 
%“ 


P pP 
PARITY BIT PRÜFBIT 
PLAY SPIELEN 


PLOT ZEICHNEN 
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PLOTTER 
PLUS 

PRINT 
PRINTER 
PROCEDURE 
PROCESS 
PROGRAM 
PUNCH CARD 


%* 


R 

RANDOM 
READ 

REAL TIME 
REAL VALUE 
RECORD 


REMARK 
RESTORE 
REWIND 
RIGHT 
ROW 
RUN 


%* 


S 

SAVE 
SCREEN 
SET 

SHIFT 
SOFTWARE 
SORT 
SPACE 
SPEED 


ZEICHENGERÄT 

PLUS 

DRUCKEN 

DRUCKER 

PROZEDUR 

PROZESS (VERARBEITUNG) 
PROGRAMM 

LOCHKARTE 


R 
ZUFALL 

LESEN 
REALZEIT 
REELLER WERT 
AUFNEHMEN 
ANMERKEN 
RESTAURIEREN 
ZURÜCKSPULEN 
RECHTS 

ZEILE 

LAUFEN 


S 

SICHERN (SPEICHERN) 
BILDSCHIRM 
(DATEN)SATZ 
UMSCHALTEN 
SOFTWARE 
SORTIEREN 

LEERER RAUM 
GESCHWINDIGKEIT 


297 


LERNEINHEIT A ANHÄNGE 


Anhang 


SQUARE ROOT 
START 
STATEMENT 
STEP 

STOP 
STORAGE 
STRING 
SUBROUTINE 
SUBSCRIPT 
SYMBOL 
SYNTAX ERROR 
SYSTEM 

%* 

T 

TAPE 
TERMINAL 
TIME 

TIME SHARING 
TRANSLATE 

%* 

U 

UNEQUAL 


298 


6 


Englisch-Deutsch 


QUADRATWURZEL 
START (BEGINN) 
ANWEISUNG 
SCHRITT(WEITE) 
STOP (HALT) 
SPEICHER 
ZEICHENKETTE 


UNTERPROGRAMM 


INDEX 


SYMBOL (BUCHSTABE) 


SPRACHFEHLER 
SYSTEM 


T 
BAND 

KONSOLE 

ZEIT 
ZEITAUFTEILUNG 
UBERSETZEN 


U 

UNGLEICH 
EINHEIT 
AUFSCHLIESSEN 
BENUTZEN 
BENUTZER 


SCHREIBEN 


Z 
NULL 
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Anhang 7 - Stichwortverzeichnis 
(zunächst jeweils nach Großbuchstaben geordnet) 


ABIrAQ8.. east 113 
Abrunden u... abi 80 
Abschließen..............ooocßcococccceccacao. 60 
Absolutwert......ocßppppßscpsccßcccppccceo 80 
AdditlOn4..e..nGeeeeln 77 
Anfangswetrt........eeeeee 190 
ANISNGOR een. -S 


ANWEISUNG ner - , 90 
Atbellsplalzn manner 2 
Arbeitsspeicher ..........oeesseeeeeee 170 
Arglmentiuane seele 78 
Arithmetischer Ausdruck... 99 77 


Aufrunden. ................o..ooo 80 
Ausdruck arithmetischer................... 5 73 77 
Ausdruck logischer... 55 109 270 
AUSGABBIAld cine 
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BASIC-Anweisung 

BASIC-Dialekt 

BASIC-Kommando 

BORDER . nennen .247 
Bedingter Sprung.........eee .... 113 
Benutzerorientierte Sprache 

Benutzersprache 

Betriebssystem 

Bildschirm... Re . 17 
Bildschirm-Editor 264 265 
Bildschirmbreite 


BIOCKAFSBNIK ee 
Buchstabe 
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Compiler... 

COmpuler.cnsss geek IR 
QUISO Tr... 23 235 
Cursor-Steuertasten ............................0.... 209 


%* 


BATA a. ae ee BIN EEN 153 
DELETE ee 257 
DRAW use eerneeren 250 


Dateiname... 21 D 
Däten.. au. sense I 14 
Datenbestand... 2 
Dateneingabe... ee 148 
Datenverarbeitung.......eeeooo 2 11 
Dezimalbunkiausensssas eine 77 
Dezimalzahl....... ee ne ST 
DIEING ee en 00 
Dialogmöglichkeit .........uu. 38 
Dimensionlerund.......anse 149 
Direkter Zugriff... 2I9 
Direktmodus ..........................0... 21 29 94 
Diskette... uses 17 271 
Diskettenlaufwerk..........oooßoocccc. 271 
Diskrete Variable... 160 
DIVISION... antenne 77 
Dokumentation... 194 
Drücker: nn. 
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EDIT ee anne TEEN 264 
EN ee 80 
ENTER-Taste ...............eeeeeeee 26 
ES 26 27 190 
Eee Te 79 
Edi: MOB u nern 21 265 
Editior-MOAUS: anne 21 265 
Editieren... ne ainsne 24 265 
EINUGEN ee 266 
EINSENalaN nee . 22 
EndWerti....u rennen 136 
Englische Fachausdrücke.............. BEE EENETRL -.° 7 
ErgeDNIS. en. re DIR >> 
Exponentialfunktioni...sssemmnane SE 79 


Externer: Speicher... nen 7 


%* 


FORTE ern 
FORTRAN 

Fachausdrücke englische 

FArDAaUSWaN une 
Farber. neunten 


Funktion trigonometrische 
Funktionsweise 
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Ganzzahlige Variable... 

Gerät peripheres ........c. 2068 
Geräte periphere........ooco 017 
GESPFäch. a. anne. A 


Graphik hochauflösende. .................... 245 250 
GEapnIKEUrSOn ee al 
Graphische Darstellung .................. 245 
Großrechenanlage. Aussee 3 
Größer als... 109 
Größer oder gleich.............................. 110 
Grundzustand... 29 


%“ 


HOME-Position.........coß. 235 
hochauflösende Graphik ................... 245 250 
Hardware... 204 
Hlierärchie....uunssneneesene ne 112 


%“ 


IFEATMEN:GEESE ven es 


Indizierte Variable 
Indizierung.......: 428: 
Informationi.au...ssee are 
Informationsausgabe................ 17 81 232 
Informationseingabe ............. 
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Informationseinheit 
Informationsgruppe 
Informationsspeicherung 
Informationszuweisung 
Input-Daten 

Integerfunktion 

Interaktive Speicherbenutzung 
Interaktiver Zugriff 


%* 


Kassette nn ae .17 
Klammersetzung ..........ooopeeeee 
Kleiner als 


Leerzeichen 
Leerzeile 
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Estonia 
Logarithmus natürlicher 

Logischer Ausdruck... 
Lösischer Operaltt „nn. sea 
Löschen 


%* 


Magnetbandkassette 
Maschinenorientierte Sprache 
Mehrfachverzweigung 
Mikroprozessor 
Mikroprozessor-Technologie 
Multiplikation 


Natürlicher Logarithmus 
Normalgraphik 
Numerische Variable 


%* 


ON...GOSUB 
ON...GOTO 


Operator 
Operator arithmetischer 
Operator logischer 
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Periphere Geräte... 17 
Peripherer Speicher........ ee 211 
Peripheres Gerät... 209 
Potenzierung..........eeeeeeee nano ET 
Problemanalyse..............eeeeeoo 39 
Problemsprache....ni ae U 
Programnm.................. FENREEEEESHRSSSREET 2 336 
Programm-Medüs u... sen 21 
Programmablaufplan............ =. 99 
Programmanweisung ........... 14 19 
Programmerstellung................. 272 
Programmiersprache........mesmee 36 
Programmiervorbereitung ......... 36 
Programmschleife ............... un 139 240 
Progfammsprüng.neseeneeennze 108 
Programmunterbrechung .......... 189 
Programmverzweigung ......... 108 236 
Prögrammzellb.n.nas keine 53 
Prozentberechnungsprogramm......... 93 


%* 


Quadratwurzel 
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Random access-Speicherung 
Rechenmaschine 

Rechnen 

Rechner 

Reelle Variable 

Reelle Zahl 

Restaurierung 


Runden 
Rücksprung 


Semikolon 
Sequentielle Speicherung 
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SINUSIINI®. 2.2: 3:22.22 ee 253 
SONWArE. un uineiisreselaharesee 204 
Söndellasten:. Ai seneeee 24 
Sonderzeichen.................occccßc 245 
Speicher externer... 17 
Speicher peripherer ............. 17 271 
Speicher-Kommandb...........ocsc6pcoo .274 
Speicherbenutzung interaktive 
Speicherung sequentielle............... 

Sprache benutzerorientierte.......... 
Sprache maschinenorientierte 

SPEUNG:Bedingler au. sen are 
Sprung unbedingter .....eeeeeooo 
Sprunganweisung ......eeeeebebesseeeee 
SICH es een 
SIEICEHBURKT Senn ..98 
SING. enerennme 55 205 
String-Variable... se un 18 176 
Stringbearbeitungsfunktion... AOBREURERUUEIRIUE: BERN. | 5 
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Stringzerlegungsfunktion........ SERUEIRUUNRNHROKSRWERFURG 1 7 
SUDIOUHNO een DO 
SuBlraktion..or ea 77 
Symbollästen. scannen 24 
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Unbedingter Sprung... 
Ungleich 

Unterprogramm.... KONEERURINEEILERFEINERE 
Unterprogrammtechnik... 


%* 


Variable... 

Variable diskrete............ococccc. 
Variable ganzzahlige...................... 
Variable indizierte.............onooooooocßo... 
Variable numerische...............aeco. 
Variable reelle.................... 

Variablenname ........ccßoß. 
VarlablentyP...ceseeneneenisaen 
Veränderliche.............occcoccß. 
Verändenn .................... 
Vergleichsoperator.. ROTEN 
Verknüpfungsoperator en 


%“ 


WE nn 
WUTZEI:.....2.02 ee 
%* 


Zahl reelle 

Zeichenkette 

Zeichnen... Ne 
Zeilennumerierung. 
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Zeilennummer ...................nnnnnnn 28 
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ZIIfER nn... ee euere 24 
Ziffernfeld ..............eeeeeeeeeeeeeee 24 
Zufallsgenerator..........eeeseeeeeeeee 81 
ZUSrif Alteklen.a..s ea 279 
Zugriff interaktiver... 278 
ZUOTÄNUNd een . 74 
Zweierpotenz.....eeeeseseeeee 34 
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Anhang 8 — Symbole für Programmablaufpläne 


Die am häufigsten benutzten Programmablauf-Symbole sind: 


Operation 

Zur Darstellung allgemeiner Berechnungen, Operatio- 
nen, Funktionen 

Verzweigung 

Zur Darstellung von Entscheidungen, Abfragen und 
Vergleichen 

Unterprogramm 


Zur Darstellung von Unterprogrammen 


Grenzstelle 

Zur Darstellung von Start oder Ende eines Programms 
oder Unterprogramms 

Eingabe, Ausgabe 


Zur Darstellung von Eingabe und Ausgabe von Daten 
und Informationen 


Bevor ein BASIC-Programm erstellt wird, sollte ein Programmablauf 
(Flußdiagramm) hergestellt werden. Dazu benutzt man Symbole, die die 
Reihenfolge der Operationen und den Datenfluß bezeichnen. 


Diese Symbole sind in Deutschland genormt. Durch Benutzung einer 
Schablone kann man die Symbole für das Flußdiagramm schnell und 
sauber darstellen. 
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Übergangsstelle 


Zur Darstellung der Verbindung zwischen unterbroche- 
nen Linien des Programmablaufs 
Schriftstück 


Zur Darstellung der Ausgaben in gedruckter Form 


Bemerkung 

Zur Darstellung von Erklärungen und Erläuterungen 
zum Programm 

Flußlinie 


Zur Darstellung der Verbindung der Symbole und zur 
Angabe der Richtung des Programmablaufs. 


DAS GROSSE BASIC-LEXIKON zum Schneilder-Computer CPC464 
NACHSCHLAGEWERK UND PROGRAMMSAMMLUNG FÜR ANFÄNGER UND FORTGESCHRITTENE 
Erstellt von einem Autorenteam Best.-Nr. B-203 


NEUERSCHEINUNG. Mit der Erfahrung viele Programmiererjahre hat das Autorenteam 
für Sie ein Nachschlagewerk von besonderer Qualität geschaffen. 


Im GROSSEN BASIC-LEXIKON finden Sie den gesamten umfangreichen Befehlssatz 
(ca. 180 Befehle und Funktionen) des Schneider-Computers CPC464. Es kommt aber 
noch viel mehr hinzu. 


Alle Befehle und Funktionen sind nach einem klaren, leicht verständlichen Schema in 
alphabetischer Ordnung wie folgt dargestellt: 


1. BASIC-Schlüsselwort 
. FORMAT (Schreibvorschrift)) 
. ZWECK (Wofür wird das Schlüsselwort benötigt) 


ANWENDUNG (Ausführliche Erläuterung des Schlüsselwortes und Vorbereitung 
des Programmbeispiels) 


5. PROGRAMM-BEISPIEL 


6. ERGEBNIS (Das Ergebnis des Beispielprogramms wird - wenn nötig - be- 
sprochen) 


7. VERGLEICHSHINWEISE (Es wird auf vergleichbare Schlüsselwörter verwiesen) 


>» om 


Dieses Nachschlagewerk hat also neben seinem Charakter als Lexikon noch den un- 
schätzbaren Vorteil, auch eine wertvolle Programmsammlung zu sein mit einem hohen 
Nutzwert für Sie als Programmierer. 


Sie können zu jedem Zeitpunkt eingehende Informationen zum gewünschten Schlüs- 
selwort nachschlagen. 


Eine Stärke des Buches sind die auf das Schlüsselwort ausgerichteten Programm- 
Beispiele, denn dort finden Sıe - eingebettet in das Programm - die Art und Weise, 
wie das Schlüsselwort zu benutzen ist. 


Deshalb ist beim Lernen und Erstellen eigener Programme für Ihren Schneider CPC 
464 DAS GROSSE BASIC-LEXIKON eine wertvolle und unerläßliche Hilfe 


Alle diese Programme fınden Sıe ebenfalls auf einer PROGRAMM-CASSETTE. Damıt 
haben Sie auch hıer wieder dıe Möglichkeit auf bequeme Art und Weise am Schneider 
Computer zu üben und zu lernen 


Eine wertvolle Buchseite für weniger als 30 Pfennige 
ca. 200 Seiten 58.- DM 


DIE PROGRAMM-CASSETTE zum Buch: 
DAS GROSSE BASIC-LEXIKON zum Schneider-Computer CPC 464 
Erstellt von einem Autorenteam Best.-Nr. C-205 


DIE PROGRAMM-CASSETTE enthält die Beispielprogramme des GROSSEN BASIC- 
LEXIKONS und ist hervorragend geeignet, Ihnen die praktische Arbeit und das Training 
am Schneider-Computer ganz wesentlich zu erleichtern. 


Über 150 Programmbeispiele erläutern Ihnen am Bildschirm, wie jedes Programm- 
Schlüsselwort sachgerecht in entsprechende Programm-Anweisungen eingebracht 
wird. 


Sie haben somit die Möglichkeit in alphabetischer Ordnung gezielt auf das gewünschte 
Schlüsselwort zuzugreifen und dort das geeignete Beispiel für Ihren Anwendungsfall zu 
finden. 


In dem der Cassette beigefügten Bedienungsheft finden Sie Vorschläge für die Nutzung 
der Cassette beim Lernen und Üben. So enthält dieses Heft ausführliche Hinweise zur 
gezielten Wiederho:ung des Lernstoffes in zusammengehörigen Gruppen verwandter 
Schlüsselwörter 


Auch diese Cassette ist eine wertvolle Ergänzung Ihrer Lernmittel aus dem Heim- 
VERLAG zum Schneider-Computer CPC464. 


Weniger als 50 Pfennige je Programmbeispiel. 
Über 150 Programmbeispiele 74.- DM 


DAS STANDARD BASIC-BUCH zum Schneilder-Computer CPC 464 
E. Unger Best.-Nr. B-201 


NEUERSCHEINUNG. Das Standardwerk zum Schneider-Computer CPC 464! 


Auf ca. 290 Seiten eine klare und verständliche Einführung in die Programmiersprache 
BASIC mit allen BASIC-Kommandos und einer ausführlichen Beschreibung der Arbeit 
mit dem Datacorder, dem Cassettenteil des Computers. Das Buch überschüttet den 
Lernenden nicht mit einer Fülle von Informationen, sondern führt ihn behutsam an den 
Lernstoff heran. Der Leser wird in die Lage versetzt, unmittelbar am Computer arbei- 
tend, das Gelernte in die Praxis umzusetzen. Die Anleitungen sind durch die Art der 
Aufgabenstellung und die schrittweise Darstellung der Lösungswege auf die Bedürfnis- 
se des Selbstunterrichts abgestellt. 


Das Buch ist praxisbezogen: Schon nach wenigen Kapiteln ist der Leser imstande 
BASIC-Programme zu verstehen und eigene kleine Programme zu schreiben. Der Ein- 
stieg in die neue Materie „Logik des Programmierens” wird Ihnen durch sorgfältige 
Aufbereitung des Lehrstoffes so leicht wie möglich gemacht. 


Alle englischen Fehlermeldungen des CPC464-BASIC werden in das Deutsche über- 
setzt und eingehend erläutert. Die möglichen Fehlerursachen werden aufgezeigt und 
- wenn nötig -— durch Programm-Beispiele erklärt. 


Ein Spitzenbuch mit über 50 praxisnahen Übungs- und Anwenderprogrammen. 


Alle diese Programme finden Sie auf einer Cassette, die Ihnen die riesige Mühe des 
Eintippens erspart. Lesen Sie dazu auch die Beschreibung zur Programm-Cassette in 
diesem Prospekt. 


Sie erhalten ein umfassendes und außerordentlich reichhaltiges Fachbuch, das Ihnen 
das Tor zu Ihrem neuen Computer, dem Schneider CPC 464 öffnet. Ein Buch also, das 
Sie begeistern wird. 


Buch und Cassette im Verbund sind die richtigen Begleiter auf Ihrem Weg zum Exper- 
ten am Schneider-Computer CPC 464. 


ca. 290 Seiten 68,- DM 


DIE PROGRAMM-CASSETTE zum Buch: 


DAS STANDARD BASIC-BUCH zum Schneider Computer CPC 464 
E. Unger Best.-Nr. C-204 


Die Programm-Cassette enthält die Beispielprogramme des STANDARD BASIC- 
BUCHS und ist hervorragend geeignet, Ihnen die praktische Arbeit und das Training am 
Computer ganz wesentlich zu erleichtern. PROGRAMM-CASSETTE laden und mit dem 
Schneider-Computer üben, das macht den Meister. 


Die Palette der Programme geht von einfachen BASIC-Übungsprogrammen bis zu 
nützlichen Anwenderprogrammen wie zum Beispiel: 


* Sortierprogramm 
* Programm zur Umrechnung fremder Währungen 


* Programm zum Erstellen eines beliebigen Zeichenvorrats (Tasten können belie- 
big belegt werden) 


* Dienstprogramme (Hiermit können sämtliche mathematischen, chemischen, physi- 
kalischen sowie internationale Zeichensätze mit dem Computer vereinbart und ge- 
nutzt werden) 


* Textverarbeitung (Schreiben von Texten, Ablegen und Einlesen eines Brielzeilen- 
programmes, Einfügungen, Druckerausgabe) 


* Kartei (Verwalten von bis zu 200 Adressen, elegante Benutzerführung, Adressen- 
eingabe im Dialog, Sichern der Adressen auf dem Datacorder, Einlesen von gespei- 
cherten Adressdateien, Suchen von Adressen nach frei wählbaren Suchbegriffen, 
Blättern der Adressdatei, Löschen einzelner Adressen, Neueingabe von Adressen 


* Mein Kassenbuch (Einnahmen-Ausgaben Abrechung) 


* Mein Telefonbuch (Auswahl aus erfaßten Tel.-Nummern nach Namen und Ruf- 
nummern) 


* und viele nützliche Programme mehr... 


Die Cassette enthält über 50 Programme, die Sie nicht mehr mit riesiger Mühe einzutip- 
pen brauchen. Vor allem aber ersparen Sie sich viele Fehler und viele Korrekturen. Sie 
können „Gleich zur Sache” kommen. 


Die Cassette hilft Ihnen, schon nach kurzer Zeit BASIC-Programme zu verstehen, 
selbst zu verändern (erweitern oder kürzen) und so schneller als sonst üblich, eigene 
kleine Programme zu schreiben. 


Auch diese Cassette wird Sie begeistern, sie gehört zu Ihrem Schneider-Computer ge- 
nauso wie das STANDARD BASIC-BUCH. 


Weniger als 1,50 DM je Programm 
Über 50 Übungs- und Anwenderprogramme 74,- DM 


BASIC leicht und schnell gelernt am Schneider-Computer CPC 464 
Prof. Dr. W. Voß Best.-Nr. B-202 


NEUERSCHEINUNG. Ein weiteres Spitzenbuch zum Schneider CPC 464 für Einsteiger. 
Es wird keine Programmiererfahrung vorausgesetzt. Auf der Grundlage langjähriger 
Unterrichtserfahrung hat der Autor 16 Lerneinheiten entwickelt. Zugeschnitten auf den 
Schneider CPC 464 wird der Leser Schritt für Schritt in die „Geheimnisse der BASIC- 
Programmierung eingeführt. 


Dies gelingt deshalb so besonders gut, weil das Erlernen der notwendigen Grundkennt- 
nisse vor allem anhand einfacher Programmierbeispiele erfolgt (Jeder weiß: „Ubung 
macht den Meister!”). 


Anhand praktischer Beispiele wird unter Verzicht auf das zumeist unverständliche 
„Fach-Chinesisch” der Leser mit seinem Schneider CPC 464 umgehen und ihn beherr- 
schen lernen. 


In allen Themen wurde auf eine sorgfältige und leicht verständliche Aufbereitung großer 
Wert gelegt: Noch nie war es einfacher, die Programmiersprache BASIC in ihren 
Grundlagen zu erlernen. 


Eine wertvolle Buchseite für weniger als 23 Pfennige. 
ca. 300 Seiten 


AUTOREN GESUCHT 
Sie 
„sind an mehr Information 
interessiert 
...können Programme zur Veröffentlichung anbieten 
...können über Anwendungen berichten 


...wollen über ein Thema zu Microcomputern 
schreiben 


Wir der H4eim-Verlag suchen 


..Ihre Erfahrungen an 

...Ihre Programme aus allen Bereichen 
...Ihre praktischen Anwendungen 
..Ihre Berichte, Tips + Tricks 

..Ihre selbstprogrammierten Spiele 


„Routinen und Uiilitys, die sich Anwender selbst 
geschrieben haben 


Bei Veröffentlichung zahlen wir ein HONORAR. 


Schreiben Sie uns. 


Bücher und Programm-Disketten aus dem #eim-Verlag gibt es bei allen 
FACHHANDLERN, in den Computer-Abteilungen der KAUFHAUSER und im BUCHHANDEL. 


Herm-Verlag ' Heidelberger Landstr. 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt - © 06151-559375 


Professor Dr. W. Voß 


BASIC 


leicht und schnell gelernt 
am 


ASAR 


16 Lerneinheiten - 100 Übungsprogr 


Eine Edition aus dem Herm-Verlag 


Y9yId) Aayndwoy-iapıauyag - Julajaß jjauyas pun Jyaıaj Jıseg 


Der | 
| Heim-Verlag 
präsentiert... 


NeueBücherfür 
den 


Schneider 
Computer 


terramaster 
für den 


Schneider-Computer 


CPC464 


Die Welt 
aus dem Computer 


u 
© 
© 

= 
[} 
E 

= 
© 
= 


#elm-Verlag 


Kennen Sie „Funafuti“? 


„.. Kein Problem mit »terramaster« Die Welt aus dem Computer! 
von R. Koch und K. Mehner Bestell-Nr. C-208 * 76,-DM 


DAS Erdkundeprogramm mit der Super-Grafik, mit 18 Lernspielen, 
Auskunft und terra-MIX, dem Spiel für Könner vom #esm-Verlag 


Von Pädagogen entwickelt, ermöglicht »terramaster« gezieltes 
Lernen und intelligentes Spielen für Jugendliche und Erwachsene. 


. Spielerisch lernen Sie mit »terramaster« die 171 Staaten der Erde 
kennen, ihre Lage, ihre Nachbarn, Hauptstädte, ihre Zugehörigkeit 
zu Kontinenten und Klimazonen und ihren Entwicklungsstand. 


»terramaster«, Ihr Spielpartner und Privatlehrer, wird mit Hand- 
buch, Trainingsbuch und Ländersteckbriefen Ihr persönlicher Wis- 
senspeicher, um den man sie beneidet! (Übrigens, Funafuti ist die 
Hauptstadt von Tuvalu. Kennen Sie Tuvalu? Kein Problem mit 
»terramaster«!) 


unverbindliche Preisempfehlung 


Ein Spitzenbuch mit über 50 praxisnahen Übungs- und 
Anwenderprogrammen. 
Auf ca. 290 Seiten eine klare und verständliche Einfüh- 
rung in die Programmiersprache BASIC mit allen BASIC- 
Kommandos und einer ausführlichen Beschreibung der 
Arbeit mit dem Datacorder, dem Cassettenteil des Com- 
puters. Das Buch überschüttet den Lernenden nicht mit 
einer Fülle von Informationen, sondern führt ihn behutsam 
an den Lernstoff heran. Der Leser wird in die Lage ver- 
setzt, unmittelbar am Computer arbeitend, das Gelernte 
in die Praxis umzusetzen. Die Anleitungen sind durch die 

\ Art der Aufgabenstellung und die schrittweise Darstellung‘ 
Schneider-Computer _ der Lösungswege auf die Bedürfnisse des Selbstunter- 


c PC 46 4 | richts abgestellt. 


Das Buch ist praxisbezogen: Schon nach wenigen Kapi- 
teln ist der Leser imstande BASIC-Programme zu verste- 
hen und eigene kleine Programme zu schreiben. Der 
Einstieg in die neue Materie „Logik des Programmie- 

rens” wird Ihnen durch sorgfältige Aufbereitung des Lehr- 

stoffes so leicht wie möglich gemacht. Re 


BR, Rue Alle englischen Fehlermeldungen des CPC464-BASIC. 

werden in das Deutsche übersetzt und eingehend erläu- 
tert. Die möglichen Fehlerursachen werden aufgezeigt und - wenn nötig - durch Programm- 
Beispiele erklärt. 


Sie erhalten ein umfassendes und außerordentlich reichhaltiges Fachbuch, das Ihnen das Tor zu Ih- 
rem neuen Computer, dem Schneider CPC 464 öffnet. Ein Buch also, das Sie begeistern wird. 


Buch und Cassette im Verbund sind die richtigen Begleiter auf Ihrem Weg zum Experten am. 
Schneider-Computer CPC 464. al 


Die Programm-Cassette enthält die Beispielprogramme 

des STANDARD BASIC-BUCHS ‚und ist hervorragend ge- 

5 x eignet, Ihnen die praktische Arbeit und das Training am 

ELNN Computer ganz wesentlich zu erleichtern. 


Die Palette der Programme geht von einfachen BASIC- 


Übungsprogrammen bis zu nützlichen Anwenderpro- 
'PROBRAMI-LARSETTE um Beispie: | 
5 e Sortierprogramm ? ee j 


nr Programm zur Umrechnung fremder Währungen 


DAS STANDARD BASIC-BUCH Programm zum Erstellen eines beliebigen Zeichen- 
’ zum vorrats (Tasten können beliebig belegt werden) i 
; Dienstprogramme (H liermit können sämtliche mathe- | 
Schneider-Computer matischen, chemischen, physikalischen sowie interna- 3 
CPC464 tionale Zeichensätze mit dem Computer vereinbart 
| und genutzt werden) 
Textverarbeitung (Schreiben von Texten, Ablegen 
und Einlesen MOSER SatenpoGranmen, Einfügun- 
gen, Druckerausgab BE 
Kartei (Verwalten von bis zu 200 Adressen, elegante 
* 74,— DM "Benutzerführung, Adresseneingabe im Dialog, Si- 
ern der Adressen auf dem Datacorder, Einlesen von gespeicherten Adressdateien, Suchen von 
Adressen nach frei wählbaren Suchbegriffen, Blättern der Adressdatei, Löschen einzelner Adres- 
n, Neueingabe von Adressen 


;senbuch (Einnahmen-Ausgaben Abrechung) 


enthält über 50 Programme, die Sie nicht mehr mit riesiger Mühe einzutippen brauchen. 
rsparen Sie sich viele Fehler und viele Korrekturen. Sie können „Gleich zur Sache” 


|) DAS GROSSE 
| | BASIC-LEXIKON 


umfangreichen Befehlssatz (ca. 180 Befehle und 


'nen) des Schneider-Computers CPC464. Es kommt al 


noch viel mehr hinzu. 


Alle Befehle und Funktionen sind nach einem klare 
leicht verständlichen Schema in alphabetischer Ordnung 
wie folgt dargestellt: 


1. BASIC-Schlüsselwort 


£ au 2. FORMAT (Schreibvorschrift)) 
Schneider-Computer 3. ZWECK (Wofür wird das Schlüsselwort benötigt) 


CPC464 4. ANWENDUNG (Ausführliche Erläuterung des Schlüs- 
selwortes und Vorbereitung des Programmbeispiels) 
Nachschlagewerk und 


Programmsammlung . PROGRAMM-BEISPIEL 


für Anfä i 
Ir AONANGeF Und EODOSBERDEReE: . ERGEBNIS (Das Ergebnis des Beispielprogramms 
wird — wenn nötig — besprochen) 


. VERGLEICHSHINWEISE (Es wird auf vergleichbare 
58,- DM Schlüsselwörter verwiesen) 


Hehm-Verlag 


Best.-Nr. B-203 


Dieses Nachschlagewerk hat also neben seinem Charakter als Lexikon noch den unschätzbaren Vor- 
teil, auch eine wertvolle Programmsammlung zu sein mit einem hohen Nutzwert für Sie als Program- 
mierer. 


Eine Stärke des Buches sind die auf das Schlüsselwort ausgerichteten Programm-Beispiele, denn 
dort finden Sie - eingebettet in das Programm - die Art und Weise, wie das Schlüsselwort zu benut- 
zen ist. 


| Deshalb ist beim Lernen und Erstellen eigener Programme für Ihren Schneider CPC 464 DAS GROS- 


Ein Autorenteam 


z PROGRAMM-CASSETTE 
= zum Buch: 


DAS GROSSE BASIC-LEXIKON 


zum 
Schneider-Computer 


CPC464 


Helm-Vorlag 


I EUR 


Best.-Nr. C-205 * 74,- DM 


_ 
| SE BASIC-LEXIKON eine wertvolle und unerläßliche Hilfe. 


DIE PROGRAMM-CASSETTE enthält die Beispielpro- 
gramme des GROSSEN BASIC-LEXIKONS und ist her- 
vorragend geeignet, Ihnen die praktische Arbeit und das 
Training am Schneider-Computer ganz wesentlich zu er- 
leichtern. 


Über 150 Programmbeispiele erläutern Ihnen am Bild- 
schirm, wie jedes Programm-Schlüsselwort sachgerecht 
in entsprechende Programm-Anweisungen ick Aether 
wird. 


Sie haben somit die Möglichkeit in alphabetischer Ord- 
nung gezielt auf das gewünschte Schlüsselwort zuzugrei- 
fen und dort das geeignete Beispiel für Ihren 
Anwendungsfall zu finden. 


In dem der Cassette beigefügten Bedienungsheft finden 
Sie Vorschläge für die Nutzung der Cassette beim Lernen 
und Üben. So enthält dieses Heft ausführliche Hinweise 
zur gezielten Wiederholung des Lernstoffes in zusam- 
mengehörigen Gruppen verwandter Schlüsselwörter. 


Auch diese Cassette ist eine wertvolle Ergänzung Ihrer 
Lernmittel aus dem #etm-VERLAG zum Schneider- 
Computer CPC464. 


Weniger als 50 Pfennige je Programmbeispiel. 
Über 150 Programmbeispiele 


unverbindliche Preisempfehlung 


BASIC leicht und schnell gelernt am Schneider CPC-464 
Prof. Dr. W. Voß Best.-Nr. 8.202 ge 


NEUERSCHEINUNG. 


Ein weiteres Spitzenbuch zum Schneider‘ cPC 464 für Ei 
steiger. Es wird keine Programmiererfahrung vorausge 
setzt. Auf der Grundlage langjähriger Unterrichtserfah- 
rung hat der Autor 16 Lerneinheiten entwickelt. Zuge- 
schnitten auf den Schneider CPC 464 wird der Leser 
Schritt für Schritt in die „Geheimnisse der BASIC- Pro- 
grammierung eingeführt. r 


Dies gelingt deshalb so besonders gut, weil das Erlern 
der notwendigen Grundkenntnisse vor allem anhand ein 
facher Programmierbeispiele erfolgt er weiß: „Ubu 
macht den Meister!”). R 


Anhand praktischer Beispiele wird unter Verzicht auf das 
zumeist unverständliche „Fach-Chinesisch" der Leser mit 
gg seinem Schneider CPC464. ‚umgehen und ihn _beherr- 
schen lernen. £ 


In allen Themen wurde auf eine ‚sorgfältige und leicht v 
ständliche Aufbereitung großer Wert gelegt: Noch nie war 
es einfacher, die Ale it ehe BASIC in ihren 
Grundlagen zu erlernen. - 


Eine wertvolle Buchseite für weniger als 23 De, 


ca. 300 Seiten 


Mathematik auf dem Schneider CPC464 
Problemlösungen in BASIC f 
Kowal. ii Best.-Nr. B-206 Mi 


Sr 


Proklisprkäßkrung: Problemanalyse, Pro- 
grammentwicklung und Programmbeschrei- 
bung - dies sind die Arbeitsschritte, die in 
n jedem Beispiel präsentiert werden. Dadurch er- 
Mathematik hält. der Leser nicht nur eine wertvolle Programm- 
auf dem , sammlung, sondern er lernt auch, wie man 
; Problemlösungen anpackt - 
Schneider-Computer | ‚ger als der Zugriff auf die fertigen Programme, a 
die aus den folgenden Bereichen stammen: x 
CPC464 | einfache Arithmetik * Zins-, Dreisatz- und 
5 . Prozentrechnungen « Sortieren x mathema- 
Problemlösungen in Basic tische Hilfsprogramme %# Aufgaben aus der 
Geometrie « Programme zur Trigonometrie x 
| Quadratische Gleichungen und Nullstellenbe- 
Hafen Verlag stimmung * Koordinatentransformationen * 
‚Logarithmenrechnungen « statistische Pro- 
gramme % arithmetische und geometrische 
Reihen « Ansätze zur Differential- und Inte- 
gralrechnung * Grundelemente der Matrix- 
algebra 
"Komplettiert wird das Buch durch ein umfangrei- 
ches BASIC-Kapitel, in dem die wichtigsten 
Sprachelemente, so weit sie in den Programm- 
beispielen verwendet werden, zusammenfassend 
vorgestellt werden. 
ca. 300 Seiten 49,-DM 
Programmdiskette zum Buch *59,-DM 


unverbindliche Preisempfehlung 


Das Diskettenbuch zum Schneider CPC-46£ 
Kluger/Vohl : Best.-Nr. B-207 


5 Ein Rechner wie der Schneider CPC-464 entfal- 
Das g ro Be tet erst dann seine volle Leistungsfähigkeit, wenn 


ü er mit peripheren Geräten, z. B. Disketten und 
Di Kk tt 1 b h I. die dazugehörigen Diskettenlaufwerke. Um die 
IS e en uc | Möglichkeiten solcher externer Speicher voll aus- 
3 nutzen zu können, muß man die Speicherver- 
zum wendung üben, trainieren und die notwendigen 


| Kommandos und Programmanweisungen er- 
Schneider-Computer | lernen. 


CPC464 2 Es wird gezeigt: # wie man speichert und lädt 
? * wie man Dateien verändern kann «* wie 


man vom laufenden Programm aus auf Disket- 
ten zugreift * wie man mit sequentiellen Da- 
teien umgeht % wie man relative Dateien 
(Random Access Dateien) verwaltet u. v. a. 


An umfangreichen und ausführlich dokumentier- 
ten BASIC-Programmbeispielen aus der Praxis 
werden die verschiedenen Möglichkeiten dann 
erprobt. 2 


Komplettiert wird das Buch durch ein umfangrei- 

ches einführendes Kapitel, in dem die wichtig- 

sten EDV-Grundbegriffe und die wesentlichen 
i NE ü Elemente der Programmiersprache BASIC be- 
| Erscheint April 1985 sprochen werden. 

ca. 300 Seiten 49,- DM 


Programmdiskette zum Buch %* 59,- DM 


der perfekte Umgang mit 
Disketten 


N A 
r 


w 2 Autoren gesucht _ Wir der #etm-Verlag suchen 


Sie we ...Ihre Erfahrungen 
my i „Ihre Programme aus allen Bereichen 
. „.sind an mehr Information interessiert ...\hre praktischen Anwendungen 
„können Programme zur Veröffentli- ..Ihre Berichte, Tips + Tricks 


chung anbieten m ib Bi 
7 ...Ihre selbstprogrammierte i 

fi ...können über Anwendungen berichten R une = 2 = 

i = ...Routinen und Utilitys, die sich Anwen- 


..wollen über ein Thema zu Microcom- der selbst geschrieben haben 


- putern schreiben ? 
3 } Bei Veröffentlichung zahlen wir ein HONORAR. 
Schreiben Sie uns. 
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t Bücher und Programm-Disketten aus dem #4eim-Verlag gibt es bei allen 
FACHHÄNDLERN, in den Computer-Abteilungen der KAUFHÄUSER, im BUCHHANDEL. 
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